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NOTA AO LEITOR 


O EXPERT é um microcomputador extremamente versátil. Suas especificações técni- 
cas estão de acordo com o padrão internacional MSX, adotado por mais de 2 dúzias de grandes fa- 
bricantes. Este livro contém as informações indispensáveis para sua utilização, abordando as prin- 
cipais instruções do possante BASIC-MSX. 

Ao longo dos treze capítulos são apresentados, em linguagem fácil e acessível, comandos 
gerais e peculiaridades dessa versão do BASIC que fazem com que a operação do EXPERT esteja ao 
alcance do usuário que está tomando contato pela primeira vez com um microcomputador. 

Para aqueles que já dominam com certa familiaridade o BASIC (especificamente, o M- 
BASIC) é aconselhável a consulta direta aos apêndices e ao livro LINGUAGEM BASIC MSX (da 
mesma editora), onde são apresentados, de forma resumida, todos os recursos e possibilidades do 
BASIC-MSX 

Para os que estão tomando contato pela primeira vez com uma linguagem de programa- 
ção, é indispensável a leitura atenta e paciente de cada linha de cada capítulo. Após uma primeira 
leitura, certamente o nümero de düvidas terá aumentado ao invés de diminuir. Longe de caracterizar 
um mau aprendizado, isso indica apenas que o leitor estará mais consciente daquilo que ele deve 
saber e poderá, portanto, localizar e reler os trechos necessários à eliminação das dúvidas. 

É extremamente mais proveitosa a leitura do texto diante do micro em funcionamento 
e, sempre que possível, essa situação deve ser procurada. A interação usuário-máquina é fundamen- 
tal para a familiarização com a linguagem e consequente otimização de seu uso. Antes de ligar seu 
Expert, leia atentamente as páginas a seguir. 


Antes de iniciar a leitura, verifique o sumário para ter uma idéia do que contém cada 
capítulo e cada apéndice. 

Durante a leitura vocé vai se deparar com termos estranhos (normalmente em inglés), 
grafados em /tá/ico. Muitos deles possuem tradução mas, mesmo assim, preferimos deixá-los em in- 
glés, pois já fazem parte do jargão comum aos usuários de microcomputadores no Brasil. Você vai 
encontrá-los frequentemente em livros e revistas especializadas. Em caso de dúvida, consulte o glos- 
sário no apêndice X. 
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COMO INSTALAR O 
EXPERT 


Antes de instalar o micro você deve reconhecer cada componente e cada uma de suas 
partes. Vamos identificar a parte principal do seu sistema EXPERT: o teclado e o console. 


Figura 0.1 — Teclado e Console 


CONSOLE e» 
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O teclado é o principal (e inicialmente, ünico) meio para que vocé dé ordens ao compu- 


tador. Ele tem ligado a si um longo cabo que deverá ser ligado ao console. No console é que estão 
o “coração” e o “cérebro” do EXPERT e, se isso lhe ajudar, você pode considerar o teclado como 
sendo seus “ouvidos”, seus “olhos”, ou seu “tato”. Levando essa analogia adiante, o vídeo (T.V. 
ou MONITOR) seria sua “boca”. 


Vamos reconhecer o console. Observe atentamente as figuras 0.2 e 0.3, acompanhando 
no texto a descrição de seus controles e encaixes. 


POWER (interruptor) Figura 0.2 — Painel Frontal do console 


POWER (lámpada) 
CARTRIDGE A CARTRIDGE B 


E == | 





CONTROLLER B 
CONTROLLER A 


Figura 0.3 — Painel Posterior do console 
AUDIO 
DATA CORDER KEYBOARD AC INPUT 
BUS INPUT PARALLEL 
GND EXPANSION PRINTER 





| RGB 6V DATA E | 
VIDEO CORDER Tv. FUS 
MONOC. mh. CHANNEL SWITCHED 
VIDEO OUTLET . 
SPEAKER COLOR VIDEO CABO DE 
LEVEL RF-OUT FORCA 


PARTE FRONTAL 


* CARTRIDGE Encaixes onde são conectados os cartuchos (memória pré- 
gravada, expansões ou interfaces para periféricos). Veja, 
mais tarde, nos apêndices Ill e IV maiores detalhes sobre 
como usar os cartuchos. 
* POWER Interruptor de pressão para ligar e desligar o EXPERT. 
(interruptor) 

* POWER Indicador luminoso que acende quando o EXPERT está 
(lâmpada) ligado. 

* CONTROLLER Encaixe para JOYSTICKS (alavancas de contrôie manual). 
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SPEAKER LEVEL 


AUDIO 


VIDEO MONOC. 
DATA CORDER 


RGB 


GND 
BUS EXPANSION 


KEYBOARD 
INPUT 


PARALLEL 
PRINTER 


FUSE 


SWITCHED 
OUTLET 


AC INPUT 


CABO DE 
FORCA 


6V DATA CORDER 
VIDEO COLOR 
VIDEO RF-OUT 


TV CHANNEL 


PARTE POSTERIOR 


Contróle de volume de som do aito-falante interno do 
console. 


Terminal de saída para audio (para ligacáo com amplifi- 
cador). 


Terminal para ligação a monitor monocromático. 
Terminal para ligacáo de gravador cassete. 


Terminal para ligação ao monitor a cores (RGB) 


Encaixe para ligação de fio-terra. 
Encaixe para expansões. 


Encaixe para conexão do cabo do teclado. 


Encaixe para conexão de uma impressora paralela, 


Encaixe para fusível. 


Saída para ligação de cabo de força de cutros equipamentos. 


Seletor de voitagem para rêde elétrica (VERIFIQUE QUAL. 
A VOLTAGEM LOCAL!). 


Cabo para ligação à rêde elétrica. (NÃO LIGUE AÍNDA!) 


Conector para alimentação de força do DATA CORDER. 
Conector para a ligação de vídeos coloridos padrão PAL-M. 
Conector para a ligdcáo a TV (através de cabo de RF e 
comutador manual ANTENA EXTERNA/COMPUTADOR. 
Seletor de canal para ligação a TV. 


CONEXÃO DOS CABOS 


Inicialmente ligue o teclado ao console, conectando-o no KEYBOARD INPUT. A se- 


guir, conecte o vídeo ao console. Se você tiver um monitor de vídeo monocromático, ligue-o no en- 
caixe VIDEO MONOC.; se você tiver um monitor de vídeo a cores com entrada RGB, use o encaixe 
RGB; se você usar um monitor de vídeo a cores PAL-M, conecte-o no encaixe VIDEO COLOR; por 
fim, se você usar um receptor de TV (preto e branco ou colorido) use o encaixe VIDEO RF-OUT 
e não esqueça de selecionar o mesmo canal na TV e no TV CHANNEL (do console). Lembre-se, tam- 
bém, de posicionar o seletor manual COMPUTER/TV na posição COMPUTER. 

Tanto os monitores quanto a TV podem ter seu cabo de força ligado numa das toma- 
das SWITCHED OUTLET. Se você quiser usar o Data Corder, conecte o cabo de alimentação ao 
terminal DC-6V (do Data Corder) e ao terminal DATA CORDER 6V (do console). Para ligar os ca- 
bos de gravação, leitura e controle do motor, veja o capítulo 5. 


LIGANDO A MÁQUINA 


Na ocasião da instalação, fique atento para as seguintes precauções: 


* Verifique se a voltagem da rede é 110 ou 220 volts e posicione corretamente o 
seletor AC INPUT (fig.0.3). 


* Evite usar o EXPERT em locais onde haja incidência de raios solares ou próximo 
a equipamentos que dissipem muito calor. 


* Não o utilize e nem o guarde em locais onde haja poeira e/ou umidade em excesso. 
* Evite batê-lo. 

* Não coloque nada pesado sobre ele. 

* Se ele for utilizado próximo a rádios, televisões ou outros equipamentos, poderá 


causar interferência (ruído) nos mesmos. Por outro lado, se você utilizar o micro 
onde houver campo magnético muito intenso, ele poderá ser danificado. 


* Ligue o cabo de força do console à rêde elétrica. 
* Confira se todas as etapas foram executadas. 
* Finalmente, pressione o interruptor (POWER) no console, deixando o indicador 


luminoso aceso. 


A tela deverá apresentar, sequencialmente, os dois aspectos mostrados na figura 0.4. 


Figura 0.4 — Telas iniciais do Expert 
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Assim, o EXPERT estará ligado e pronto para receber instruções. 
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CAPITULO 1 


Capitulo 1 


COMO USAR 
O TECLADO 


Uma das grandes vantagens do EXPERT sobre outros microcomputadores, está na ver- 
satilidade de seu teclado. À primeira vista ele se assemelha ao teclado de uma máquina de escrever 
comum (padrão QWERTY). Ele, porém, dispõe de diversos recursos adicionais que facilitam em 
muito a comunicação entre o usuário e o computador. 

As peculiaridades do teclado do EXPERT são acessíveis pela digitação de algumas te- 
clas especiais que chamaremos teclas de controle. Na figura 1.1 elas estão realçadas. 





Figura 1.1 — TECLAS DE CONTROLE 


As teclas de controle permitem que uma mesma tecla comum gere até seis diferentes 
caracteres (na verdade, as teclas das vogais podem gerar mais!). - 

Assim que o EXPERT é ligado,as teclas geram os caracteres mais usuais, isto é, letras mi- 
nüsculas e nümeros. A essa configuracáo, chamamos TECLADO NORMAL. Vocé pode observá-lo 


na figura 1.2. 
11 
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MULTITECLADO DO EXPERT 
Para obter os caracteres especiais desenhados nos 4 cantos das 
teclas desta figura, pressione a tecla desejada simultaneamente 
às indicadas no esquema ao lado. 





a. rita eq S A Ea 
e eq RA Ra BS 
o T . O RA Ra 
[2] ` * 
a I. 
Y 
4 RUNE NS e] ||z Bi + of r TT 
d E NS C E ^de 
4$ T àf che cE |2 i 
E LS 
JER IRA ERO H 


"m sm M GENET 
Po ul 
AT E ^| SHIFT 

















do lado direito. 











E 





— MULTITECLADO DO EXPERT — Para que os caracteres gráficos dos teclados espe- 
“ciais apareçam por inteiro no vídeo, é necessário que se esteja trabalhando com a SCREEN 1. Na 





COMO USAR O TECLADO 
SCREEN O eles aparecem “cortados” 


. Figura 1.2. 
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AM 


CAPÍTULO 


USANDO UMA TECLA 


Vamos, agora, explorar os recursos do teclado usando três teclas comuns como exem- . 
plo. Antes disso, porém, precisamos convencionar algumas regras relativas à notação utilizada. 


Sempre que escrevermos: A + B significa: pressionar a tecla A e, enquanto ela é mantida para T» 
baixo, pressionar a tecla B. RA Sd 
LLL : 0 OM a 
Sempre que escrevermos: A , B significa: pressionar a tecla A e, depois de soltá-la, pressio- => = ` 


nar a tecla B. 


Com isso, estamos em condição de usar as tabelas a seguir. Observe-as atentamente. ~. -= 


Tabela 1.1 — Como usar as combinações de teclas 









PRESSIONE AS TECLAS ABAIXO E OBTENHA ESTE RESULTADO 












Se você pressionar estas 3 teclas 
simultaneamente, obterá um RESET 


Sistema MSX 
versão 1.1 Br 
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Capitulo 
COMECANDO 


O QUE É PROGRAMAR? 


Programar é o ato de escrever para o computador uma sequéncia de instrucóes e infor- 
macóes, na ordem em que ele deve executá-las, para que determinada tarefa possa ser cumprida. 

Os programas são diferentes, uns dos outros. As informações utilizadas para manipular 
uma conta corrente, por exemplo, não são necessariamente as mesmas que controlam um jogo tipo 
“video-game”. 

Programas escritos em uma determinada linguagem não contém as mesmas instruções e 
a mesma estrutura que outros programas escritos em outras linguagens. 

Existem duas maneiras diferentes de se usar uma instrução BASIC: na forma de progra- 
ma ou no modo “imediato”. 

x Um programa em BASIC é um conjunto de instruções escritas uma após a outra, 

em linhas numeradas. 
Observe o programa a seguir: 


19 PRINT OO BASIC” 

20 PRINT “PERMITE” 

30 PRINT CA CONVERSA” 

49 PRINT "ENTRE O HOMEM” 
30 PRINT "E O COMPUTADOR" 


Este é um exemplo de um programa! 
Os nümeros das linhas geralmente estáo em intervalos de dez, para facilitar as eventuais 
correcóes com acréscimo de novas linhas intermediárias. 
x A segunda maneira é o chamado modo “imediato” porque, se a tecla RETURN 
for pressionada, o computador irá executá-la imediatamente. No modo “imediato”, 
uma linha de instruções não é precedida por um número. 
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CAPITULO 2 


Para ter um controle maior sobre seu computador, vocé deverá aprender a se comunicar 
com ele, através de instruções, na linguagem que ele entende. 

O EXPERT, como a maioria dos computadores pessoais, entende a linguagem BASIC 
(Beginner's All Purpose Symbolic Instruction Code). 

Na realidade, o computador faz muitos esforços para transformar as instruções BASIC 
em suas próprias operações elementares. Tal linguagem, residente no EXPERT, é formada por uma 
série de palavras (de origem inglesa), que facilitam sua memorização. 


ENTRANDO NO BASIC 


Ligue o computador (lembre-se, o interruptor POWER está localizado no lado esquerdo 
do painel do console). 
Você verá as telas como mostram as figuras 2.1 e 2.2. 


Sistema MSX 


versao 1.1 Br 





Figura 2.1 






MSX BASIC versão 1.1 Br 









Gradiente 
29815 bytes livres 
Ok 

E. 





Figura 2.2 
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COMECANDO A PROGRAMAR 


A palavra OK é a mensagem do computador dizendo que está pronto para aceitar seus 
comandos. 

O quadro branco, abaixo da mensagem OK, é chamado CURSOR. Sua posição na tela 
indica o localizador da próxima letra, mensagem ou instrução a ser escrita. 

Vamos começar enviando e recebendo informações através do EXPERT, para que você 
possa se familiarizar com suas características. 

Comece pressionando SHIFT + HOME ÍCLS, para limpar a tela e, logo após, reproduza 
a linha mostrada na tela da figura 2.3. 


PRINT “EXPERT” E 





Sempre que você errar, ao escrever, use a tecla BS (BACK SPACE). 


Figura 2.3 


O cursor deve se mover uma posição para a direita, cada vez que você pressionar uma tecla. 


Depois de terminar, tecle RETURN. 






É através desta tecla que você introduz essas instruções 
para “dentro” do EXPERT! 










Sua tela ficará como mostra a figura 2.4. 





PRINT EXPERT” 
EXPERT 

Ok 

M 







Figura 2.4 
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CAPITULO 2 


Quando vocé teclar RETURN, estará ordenando ao computador que execute o trabalho. 
Assim, vocé obterá o que foi especificado no programa. 

Quando ele terminar de obedecer às suas instruções, a mensagem OK surgirá na tela, in- 
formando que outras instruções podem ser executadas. 

Note que, se você escrever de forma incorreta uma palavra correspondente a um cuman- 


do BASIC, tal como PRUNT ao invés de PRINT, a seguinte mensagem aparecerá na tela: 
nn icit 






PRUNTOMSX 

Syntax error 
Ok 
= 


Figura 2.5 


SYNTAX ERROR significa que você escreveu uma instrução de forma incorreta. Porém 
fique descansado. O computador é muito tolerante e paciente! 


UMA OPÇÃO PARA O PRINT 


O comando PRINT é utilizado para expor mensagens na tela, tanto numéricas e alfanu- 
méricas, como alfabéticas. As mensagens alfabéticas devem estar sempre escritas entre aspas ('' '"'). 

Existe um caractere que funciona exatamente da mesma forma, como se fosse uma abre- 
viação do comando PRINT: o ponto de interrogação [2] 

Digite o que mostra a figura 2.6. 









?"ALEPH'" 
ALEPH 

Ok 

Á 


Figura 2.6 


EXPRESSOES 


O termo PRINT também pode ser usado para exibir respostas de expressóes matemáticas. 
Por exemplo, limpe sua tela e introduza os exemplos apresentados na figura 2.7 


sse M i "NM 
PRINT 10 + 5 10+5 
15 
Ok 
PRINT 15 * 3 + 8/4 
47 
Ok 
PRINT 100 - 5 ^ 
75 
Ok 
PRINT (10+2)#SQR(100) 
i20 
Ok 












15*3*8*4 


100-5 2 


n3 


(10+2) x V100 





GUS E 


Figura 2.7 
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COMECANDO A PROGRAMAR 


Note que após cada expressão, você deve digitar RETURN para, logo em seguida, obter 
uma resposta. A mensagem OK significa que você poderá continuar a digitar os exemplos. 







Sempre que você achar necessário, para sua própria 
conveniência, tecle SHIFT + CLS para limpar a tela. 





Lembre-se: você também pode escrever suas expressões de outra maneira, obtendo o 
mesmo resultado: 





Figura 2.8 


CORRIGINDO ERROS 
Vamos aproveitar o exemplo anterior para aprender como corrigir erros rapidamente. 
No lugar da expressão anterior vamos escrever 10+6 + 2, 
Isto significa que iremos trocar o número 5 pelo 6. 
Vejamos como fazer isto. 
Mova o cursor até que ele fique sobre o número 5(fig. 2.9): 


? 40 «[5]x 2 


co 


Ok 





Figura 2.9 
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CAPITULO 2 


Com o cursor assim posicionado, tecle o número 6 e o RETURN. Logo a seguir você 
obterá a nova resposta (Fig. 2.10) 





Figura 2.10 
OUTRA FORMA DE EXIBIR NA TELA 


Vamos usar mais um exemplo para esta explicação. Digite as seguintes linhas: 


PRINTE” ^ 
20 PRINTOX” ET | 
30 PRINT"P + RETURN — 

A 


40 PRINTE” 
50 PRINTOR” cada linha digitada. 
PRINT"T^ 

















Figura 2.11 


Agora, digite RUN (ou F5). 
O computador executará suas instruções e mostrará 
o resultado. Veja a figura 2.12. 





10 PRINTE” 
20 PRINT®X" 
30 PRINT"P" 
40 PRINTE” 
30 PRINTORY 
PRINT^"T^ 









Figura 2.12 


Se vocé quiser apagar ou eliminar alguma linha, existem duas maneiras: uma é digitar 
o nümero da linha e, em seguida, teclar RETURN. A outra, é usar o comando DELETE, como por 


exemplo: 


DELETE 20-40 apaga da linha 20 até linha 40. 
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COMECANDO A PROGRAMAR 


DELETE 20 apaga somente a linna 20. 


DELETE -40 apaga desde a primeira linha do programa, até 
a linha 40, inclusive. 


Se vocé quiser acrescentar uma linha qualquer, por exemplo: 
2% PRINT EXPERT” | 
Basta digitá-la e depois teclar RETURN. Ela será incluída entre a linha 20 e 30. Coman- 
de LIST e verifique vocé mesmo!!! 







30 PRINT “p” 
40 PRINT "E^ 

SO PRINT "R^ 

60 PRINT "T^ 

nun 

| 

X 

p? 

E 

R 

T 

Ok 

Qu PRINT EXPERT” 
LIST 

10 PRINT “E” 

Q0 PRINT x” 

Qu PRINT EXPERT” 
30 PRINT “p” 

40 PRINT “E” 

SO PRINT “R” 

60 PRINT "T" 

Ok 

E 

color auto goto list run 






* RETURN após 
cada linha digitada. 






Figura 2.13 
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Capitulo 3 


CONHECENDO A 
TELA 


Vamos, inicialmente, entender como a tela do EXPERT funciona. A partir disso, apren- 


deremos a controlá-lo através de comandos BASIC. 
Uma maneira fácil de compreender o funcionamento da tela, é associá-la a um tabulei- 


4 


ro de xadrez. 





Figura 3.1 
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A cada posição do tabuleiro, podemos associar um “nome” formado por uma letra e 
um número. Assim, localizamos um cavalo na posição d4 e uma torre na posiçãog2. Cada posição 
tem um nome único e diferente. Podemos dizer que cada nome é formado pelas coordenadas de ca- 
da posição. A letra é uma coordenada e o número é outro. 


COORDENADAS NA TELA 


Para podermos desenhar na tela do EXPERT, temos que usar os “nomes” de cada um 
dos seus quadradinhos. 
Veja como isso é fácil: 





Figura 3.2 
AS (128,80) 
sz db z 
- 


CREER 


Cada quadradinho tem um nome composto por dois nümeros: o nümero da coluna e o 
nümero da linha. Estes dois nümeros juntos e em ordem, formam as COORDENADAS DE CADA 


POSIÇÃO na tela. == 
Conhecer os nomes dos quadradinhos é fundamental para a criação de desenhos. 
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CAPITULO 3 


Na figura a seguir, alguns quadradinhos estão escurecidos. Você sabe o nome destes qua- 
dradinhos? Escreva-os num pedaço de papel e depois confira com as respostas. 





Figura 3.3 


ExrerrT 
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Agora nós iremos usar as coordenadas em um programa que vai marcá-las na tela. Digi- 


através do teclado, o programa a seguir. 






Não esqueça de digitar RETURN no final de cada linha. 
isto é essencial e deve se tornar automático!!! 





SCREEN 2 

20 PSET(22,931) 
30 PSET(21,32) 
40 PSET(23,32) 
JO PSET(20,33) 
60 PSET(22,33) 
70 PSET(24,33) 
80 PSET(22,34) 
90 PSET(22, 35) 
100 END 















Na tela você verá: 


LD?) Nn 


Verifique se o seu programa foi digitado corretamente. Se você errou algo, reveja no 
apêndice 1! como efetuar correções usando 


. || INSERT etc... 
Agora você pode teclar RUN. ; | sse |[osuere |] 






O que houve??? 
Os pontos apareceram como um flash!?!? 


Não se apavore. Este tipo de problema é fácil de resolver!! Faça o seguinte: 


1. Comande: 
LIST 
Como o próprio nome diz, "LIST" deve listar seu programa inteiro. 
2. Agora, digite esta nova linha: 


95 GOTO 95 


4. Comande LIST novamente e verifique se a linha 95 foi introduzida entre as 


as linhas 90 e 100. 
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4. Por fim, digite RUN. 
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Agora o computador deixou os pontos na tela e nós nâo podemos mais escrever sobre 
ela. Tente digitar: EXPERT. 

Por que não apareceu nada na tela??? 

Porque a máquina está executando o programa, e continuará assim até que vocé pres- 
sione as teclas CTRL + STOP. Vamos olhar a listagem do programa novamente: 


10 SCREEN 2 beris 95 faz com que o programa fique “parado” | 
26 PGET(22.341) na tinha 95, sem nunca terminar (a não ser que você digite 
c OE Nee rs CTRL + STOP). Quando o micro lé a linha 95, ele entende 


30 PSET(21,32) algo mais ou menos assim: 
40 PSET(23,32) “EXECUTE A LINHA 95" 


O PSET (20,33) 
60 PSET(22,33) 
70 PSET(24,33) 
GO PSET(22,34) 
90 PSET(22, 35) 
95 GOTO 95 

160 END 


E, então, fica executando essa linha sem parar. 





Antes de adicionarmos a linha 95, os quadradinhos apareciam momentaneamente e de- 


pois desapareciam. 
Com a linha 95, os pontos nào desaparecem e o responsável por isso é o comando GOTO. 


Digite NEW (veremos para que isso serve mais adiante) e introduza o programa a seguir. 
Depois, tente compreendê-lo. 
puen n 
10 SCREEN 2 
20 PSET(3,:3) 
30 PSET(CBE,7) 
40 PSET(11,11) 
90 PSET(Cio,/7) 
60 GOTO 660 
76 END 
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A linha 10 diz ao computador que vocé quer usar a SCREEN 2. 
Existem 4 tipos de telas no EXPERT. A escolha de cada uma delas é feita através de 
» um comando SCREEN. 


SCREEN Ø — Esta tela permite que você introduza 24 li- 
nhas de texto com, no máximo, 40 caracte- 
res cada. Esta é a tela que o computador apre- 
senta logo após ser ligado. 


SCREEN 1 — Esta tela permite introduzir 24 linhas de tex- 
to, com 32 caracteres em cada linha. 


SCREEN 2 — É a tela para desenhar em Alta Resolução Grá- 
fica, isto é, com linhas finas e muitos detalhes. 


à SCREEN 3 - É- a tela para desenhar em Baixa Resolução 
ex. Gráfica, com linhas mais grossas e poucos de- 
talhes. 


Sempre que um programa usar SCREEN 2 ou SCREEN 3 
e for digitado CTRL + STOP, a execução é interrompida 
e, automaticamente, a SCREEN Ø é acionada. 

O cursor e o “OK” surgem no vídeo. 





A linha 20 introduz a instrução PSET. Ela manda o computador marcar o quadradinho 
de coordenadas (3,3) . Lembre-se: o primeiro nümero entre parénteses refere-se à coluna, e o se- 
gundo nümero refere-se à linha onde está localizado o quadradinho. 

As linhas de 30 até 50 continuam marcando os quadradinhos, como mostra a figura 3.4. 





Figura 3.4 
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Agora tente criar mais alguns pontos. 


Lembre-se: dar várias instruções de uma só vez para O 
computador, é geralmente mais eficiente do que dar uma 
instrução de cada vez. Se nós não usarmos o número de 
linha, significa que não iremos escrever um programa, 

e o computador marcará um quadradinho por vez. 
É como ir ao supermercado dez vezes num dia, comprando 
um item a cada visita. Isso é uma terrível perda de tempo! 








x 


Depois de toda esta conversa, é hora de colocar. a mão na massa e praticar tudo o que 
aprendemos!!! 

Digite NEW e, a seguir, RETURN. 

O comando NEW apaga qualquer programa que foi escrito, ou seja, limpa sua área de 
trabalho na memória do computador. Agora tente escrever um programa que desenhe o pedaco de 
tabuleiro da figura 3.5. Dica: use a SCREEN 3e faca o PSET pular de 4 em 4! 








Vocé deve obter um programa 
semelhante a este: 


8c 0109 8c 
(v'Sd)1135d PE 
(t^ZYol3dSd vc 
(VÓ) LASA EL 
(VÍ) LASA ec 
(Q'6co)ldSd BY 
(CO TE) LASA FF 
(GET ILISA vf 
(OG) LADA ET 
€ NdddIS OFf 














Figura 3.5 
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ADICIONANDO CORES 


Cada um dos quadrados que você desenhou pode ser cclorido em 16 diferentes cores. 


Cada cor que o EXPERT usa é acessada através de um número: seu CÓDIGO DE COR. 


Tabela 3.1 (Veja a 42 capa) 


CÓDIGO DE COR NOME DA COR 


INCOLOR 

PRETO 

VERDE 

VERDE CLARO 
AZUL ESCURO 
AZUL CLARO 
VERMELHO ESCURO 
CIANO (AZUL ANIL) 
VERMELHO CLARO 
ROSA 

OURO 

AMARELO 

VERDE MUSGO 
MAGENTA (ROXO) 
CINZA 

BRANCO 


ð 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 





Não tenha pressa. 
Antes de aprender como mudar as cores dos desenhos, nós vamos ver como algumas delas 
surgem no vídeo. 


Pressione as teclas SHIFT + HOME/CLS para limpar a tela e digite o seguinte: 





Note que a tecla F1 pode escrever a palavra 
COLOR para você. 






COLOR 4,15 


Estas teclas servem para limpar a tela e colocar o cursor 
no seu canto superior esquerdo. 
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Depois de pressionar RETURN, as cores do texto e do fundo da tela são definidas de 
acordo com os respectivos códigos. Vamos ver um outro exemplo: 


COLOR 4,4 

O texto desaparece, e o fundo fica azul. Agora escreva seu nome. Vocé ouvirá o som 
das teclas, mas não verá os caracteres na tela. Isto acontece porque o primeiro código, logo após o 
comando COLOR, é o espaco que o computador usa para determinar a cor das letras do texto, e 
o segundo código indica a cor usada para o fundo da tela. Ambos são o mesmo: 4. É como escrever 
com tinta azul num papel também azul. Além desses dois nümeros, existe ainda um terceiro, que 
pode ser usado para indicar a cor do contorno da tela (a borda). Nós veremos isto mais para a frente. 

Para tornar o texto visível, é necessário escrever um novo comando COLOR. 

Como podemos fazer isso sem ver sequer o cursor??? 

Para retornar a cor das letras, basta digitar SHIFT + F1 (isso equivale a F6). Antes dis- 
so, porém, temos que ter certeza que o cursor está posicionado numa nova linha. Conseguimos isso 
digitando RETURN duas ou trés vezes. 

Agora sim, pressione SHIFT + F1. A tela voltará ao normal e você verá novamente to- 
das as letras na tela. Dê uma olhada no último comando COLOR: 


COLOR 4,15 
Ok 

COLOR 4,4 
Ok 


color iD,1,1 
Ok 





color auto goto 1 IgE run 


Figura 3.6 


Vocé verá que há um terceiro nümero no fim do comando COLOR, como já comenta- 


mos acima. 
Veja o formato deste comando: 
COLOR (cor do texto), (cor do fundo), (cor da borda). 


A borda, usualmente, não é exposta no modo texto (SCREEN Ø). Isto porque só é ne- 


cessário especificar uma cor para a mesma, quando você usa SCREEN 1 ou SCREEN 2. 
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Agora experimente com outros códigos para familiarizar-se com todas as cores. 

Da mesma forma que podemos mudar a cor das letras, podemos colorir os pontos mar- 
cados pela instrução PSET. Basta acrescentar uma vírgula e o código da cor, após as coordenadas 
do ponto. Observe os exemplos a seguir: 


19 
20 
30 
40 
30 
60 
70 


Agora, 


10 
20 
39 
49 
39 
60 
7Q 


SCREEN 3 
PSET(3,3),10 
PSET(7,7),10 
PSET(11,11),40 
PSET(15,7),10 
GOTO 69 

END 





Figura 3.7 


mude as cores dos pontos... 


SCREEN 3 
PSET(3,3),6 
PSET(7,7),14i 
PSET(11,14),4 
PSET(15,7),13 
GOTO 69 

END 


Figura 3.8 


Antes de finalizar este capítulo, digite este pequeno e simples programa que usa o co- 
mando GOTO de uma maneira fácil de ser entendida. Nós já o utilizamos antes, lembra-se? 
Primeiro digite NEW e RETURN; depois, introduza estas linhas: 


19 
eo 


PRINT DANDO VOLTAS...^,,, 
GOTO 10 





Agora comande RUN. 
Quando quiser, pressione CTRL + STOP para interromper a execução do programa. 
Você entendeu porque a máquina ficou escrevendo repetidas vezes “DANDO VOL- 


TAS ..."?? 


Aqui está o porqué: 
A linha 10 manda o computador imprimir uma mensagem através do comando PRINT. 
A linha 20, manda o computador executar a linha 10 novamente e assim por diante, até que vocé 


interrompa a execução. Não se preocupe com as três vírgulas na linha 10 por enquanto! Nós as en- 
tenderemos mais adiante. 
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AS VOLTAS 
COM LACOS 





Depois de usar o comando PSET no capítulo anterior, você provavelmente está pensan- 
do se há uma forma mais rápida de mandar o computador marcar os quadradinhos, ao invés de es- 
crever cada uma de suas coordenadas. 

Bem... de fato, há! 

Antes de aprender como, digite mais este programa. 


19 REM PSETANDO 


26 CLS 
30 PRINT ESCREVA UM NUMERO ENTRE 40 E 24 
40 INPUT X 


30 SCREEN 3 

69 PSETOX,10) 
70 PSET(X,30) 
80 PSET(X,80) 
90 PSET(X,45) 
100 GOTO 100 


Agora, comande RUN. 

Seu programa desaparecerá e a mensagem “ESCREVA UM NUMERO ENTRE 10 e 240" 
aparecerá na tela (previamente limpa pelo comando CLS na linha 20). 

A mensagem é produzida no vídeo através do comando PRINT na linha 30, e o cursor 
aparecerá depois do ponto de interrogação. 

O ponto de interrogação foi colocado pelo comando INPUT. Esse comando ordena ao 
computador que interrompa a execução e aguarde até que alguma coisa seja introduzida como uma 
resposta. 

Só então as instruções seguintes serão executadas. A resposta digitada pode ser um nú- 
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mero ou uma seqüéncia qualquer de caracteres. 
Não digite nada ainda! 
Vamos primeiro entender o que acontecerá quando a resposta for digitada. 


VARIÁVEIS 


As variáveis que vamos estudar nesta etapa do nosso livro são as usadas somente para 
armazenar valores numéricos. 

Podemos entender por variável um recipiente armazenador de informações; um lugar- 
zinho da memória onde são guardados alguns dados. 





Vamos ver como o EXPERT usa as variáveis. 

Responda à interrogação na tela escrevendo um número seguido por RETURN. 

Ao introduzir o número, os quadradinhos são automaticamente colocados na tela, pois 
a localização da qual cada um deles depende para ser desenhado, foi dada pelo número digitado. 

Como isso foi possível? 

Imagine que a memória do computador seja composta por diversas gavetas e que uma 
delas está rotulada com um X. Dentro dessa gaveta você guardou uma ficha contendo o número que 
foi digitado. Quando o computador chega na linha 60, onde a instrução ordena que seja desenhado 
um quadradinho cujas coordenadas são (X.10), ele já sabe que X é uma das gavetas da memória e 
que nela está a informação que ele precisa. Em seguida, ele olha toda a memória, até achar uma ga- 
veta chamada X. Feito isso. o valor encontrado é utilizado, e ele termina de executar a instrução. 

Hica difícil armazenar e recuperar informações se não soubermos como usar essas infor- 
mações. Desse modo, nós escolhemos o termo variável para designar uma localização especial na me- 
mória do EXPERT destinada a armazenar informações. 

A letra X é somente um dos muitos símbolos que podem ser usados para dar nome a 
uma variável. 

Se nós alimentarmos o computador com informações que não estão corretamente en- 
dereçadas, teremos dificuldades para achar as informações quando, mais tarde, precisarmos delas. 







Os nomes de variáveis devem sempre começar com uma 
letra. O segundo caractere pode ser uma letra ou um 
número. Quaisquer outros caracteres, do terceiro em 

diante, são ignorados pelo EXPERT com exceção do $ 
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O EXPERT, como muitos outros computadores pessoais, usa dois diferentes tipos de 
variáveis. Um deles armazena somente nümeros, e o outro armazena quaisquer seqüéncias de caracteres. 

Qualquer variável, cujo nome comece com uma letra de A a Z, armazena somente nüme- 
ros. Mas quando o símbolo $ é colocado após as letras, a variável pode armazenar tanto nümeros 
quanto palavras. 

O nome de uma variável pode ter mais de 2 caracteres e náo pode ser uma palavra da 
linguagem BASIC. Por exemplo: S, VC, E1, EXT, etc., serão aceitos como nomes para as variáveis. 
LET, PRINT, INPUT, etc., não serão! 

Experimente digitar: 


10 LLS 
20 PRINT “Aquilo que voce colocar apos o 
ponto de interrogacao sera” reproduzido 
na tela." 
30 INPUT T& 
40 PRINT T$ 
590 END 
Agora, digite RUN e escreva qualquer nümero em resposta ao símbolo ? da tela. Obser- 
ve o computador repetir o nümero escrito. 
Comande RUN novamente e escreva várias palavras, de modo a totalizar mais de 255 
caracteres. 
O que acontece??? 
Vocé pode armazenar no máximo 255 caracteres em qualquer variável. Igualmente, vocé 
pode escrever 255 caracteres em uma linha de seu programa BASIC. 
Experimente ver o que acontece quando vocé tenta escrever mais de 255 caracteres. 
Isso mesmo!!! 
Os caracteres extras são ignorados!!! 


TRABALHANDO COM VARIÁVEIS 
Há vários comandos que permitem ao computador colocar informações em uma variá- 


vel. Nós já vimos que o INPUT é um deles. Aqui está outra maneira: 







CLS 
20 LET Ex=1341 
30 LET A=3 
40 LET K=E+A 
30 PRINT K 
END 
Agora, rode (com RUN) o programa. O nümero 1544 deve ter aparecido na tela. 
Este programa ilustra como transferir uma informação para as variáveis. 
O comando LET batiza a variável igualando-a a um valor. A informação que você dese- 
ja colocar na variável é escrita logo após o sinal de igual. 

No programa acima, foram determinados os valores 1541 e 3 para E e A, respectivamen- 
te. O computador adicionará os dois nümeros, e colocará o resultado na variável K. Na linha 50, o 
conteüdo desta variável é impresso na tela. 

Vocé nào precisa usar, necessariamente, o comando LET para transferir uma informa- 
ção para uma variável. O programa abaixo mostra uma forma opcional de fazer isso. 












CLS 
29 E=10 

30 A-2909 

40 K=E+A 
56 PRINT K 
END 
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O computador irá entender da mesma maneira. Isto significa que LET somente facilita 
a estrutura do programa, ou seja, quando alguém o ler ou quando, depois de muito tempo, você tor- 
nar a revé-lo. 


Agora nós iremos aprender algumas outras maneiras de usar uma variável... 
Digite e execute as linhas a seguir: 












CLS 
© FOR F=í TO 19 
30 PRINT F 
40 NEXT F 
END 


Surpreso com o resultado??? 

Este programa usa o mesmo tipo de laco que nós já discutimos. 

Depois da linha 10 limpar a tela, a linha 20 instrui o computador a colocar todos os nü- 
meros entre 1 e 10 na variável F, um a um. 

O obediente computador começa colocando o 1. A instrução PRINT F na linha 30, faz 
com que o computador olhe para o número armazenado na variável F e o mostre na tela. 

Depois, na linha 40, o micro é instruído para pegar o próximo número após 1, e colocá- 
lo na variável F. Visto que uma variável só pode conter um item de cada vez, o 1 é apagado da loca- 
lização e o. 2 é colocado em seu lugar. Depois, o computador segue outra vez à linha 20 e recomeça 
o processo. 

Sendo que o número 2 é um dos números designados para ser colocado em F, ele será 
impresso no vídeo. | 

Na linha 40 o nümero 2 é apagado, sendo colocado o nümero 3 em seu lugar, e o com- 
putador retorna para a linha 20, onde tudo se repete. 

Este laco continua até que o nümero 10 seja colocado em F e depois exposto na tela. 
Desde que o nümero 11 nào foi designado pela linha 20, o computador lê o comando END na linha 
50 e pára. 

O comando FOR... NEXT é sempre um par. Nunca use um, sem o outro. 

O laço criado por este comando é fundamentalmente diferente do laço criado pelo co- 
mando GOTO. Com prática, você aprenderá quando o uso de cada um é apropriado. 

Será que você consegue fazer um programa que utilize os números entre 20 e 235 para 
desenhar uma linha??? Antes de ver de que maneira isso pode ser feito, experimente tentar sozinho. 

Sua resposta pode coincidir com esta: 












SCREEN 3 
20 FOR F=20 TO 235 
30 PSET(F,40) 

40 NEXT F 
GOTO 50 


Comande RUN e observe como o computaaor desenha a linha sem muito esforço. 

O computador coloca todos os números entre 20 e 235 na variável F, um a um. 

Na linha 20, o valor 20 é colocado em F. Quando ele chega na linha 30, o quadradinho 
de coordenadas (F,40), passa a ser (20,40), pois o computador checa qual valor está contido em F, 
e o substitui. 

O comando NEXT F, na linha 40, pede o próximo número, e volta para a linha 20. Visto 
que o número seguinte é 21, o computador marcará o quadradinho (21,40). 

Este laço continua, até que todos os quadradinhos tenham sido marcados na linha 40 
da tela. 

Agora tente mudar o laço do programa, que desenha uma linha horizontal, para que ele 
desenhe uma linha vertical na coluna 20. Seu programa deve ficar semelhante a este: 
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CLS 
20 SCREEN 3 

30. FOR Y=20 TO 135 
40 PSET(C20,Y) 

30 NEXT Y 
GOTO 69 


Note que, desta vez, nós usamos um outro nome para a variável (Y), a qual conterá todos 
os nümeros entre 20 e 135. Este laco desenhará a linha vertical. 
Agora, digite o seguinte: 











10 CLS | 
20 PRINT"ISTO E’REPETITIVO." 


30 GOTO 260 
40 END 






O comando END não é, necessariamente, o fim do programa. Note o modo estruturado 
acima. O computador nunca vai além da linha 30. Então, ele só vai interromper o laco, se você aper- 
tar as teclas CTRL + STOP. 

Isso quer dizer que você não precisa colocar sempre o comando END no final de cada 
programa. Embora ele seja prático, você aprenderá onde e quando o END é necessário. 

Semelhante a isso, você não precisa começar o seu programa sempre com: 


10 CLS 
Você decidirá quando tem que trabalhar com uma tela limpa ou não. 







Quando você usa o comando SCREEN, não é necessário 
usar o comando CLS, como fizemos com o progräma 

anterior. O comando SCREEN limpa automaticamente 
a tela. 
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. Capitulo 9 


ARMAZENANDO 
EM CASSETE 





Qualquer programa,contido na memória do EXPERT, é apagado quando o micro é des- 
ligado. Portanto, se quisermos guardar nossos programas para que não precisemos digitá-los nova- 
mente, devemos armazená-los em fitas cassete. Desse modo, sempre que precisarmos de algum pro- 
grama, basta carregá-lo da fita diretamente para a memória do micro. Vamos aprender como gravar 
na fita e, futuramente, como carregar na memória. 


1) CONEXÃO DO GRAVADOR CASSETE 


Inicialmente precisamos interligar o cassete ao micro. Será mais fácil se o cassete possuir 
os seguintes recursos: 

* Esteja munido de terminal REMOTE (a). 

* Possua contador (b). 
Possa gravar e reproduzir em mono. 
Possa ser acionado com terminal REMOTE ligado. 


* 


* 
















| — 


EIE LL LAM]. MONTOR EAR uc! MIC | wes q 
| LA L mum... | 
| El © © e) (9) vous | 

V mm - E Eit lid 'iLLIiÉ P 
















(PRETO REM EAR f i MIC (vERMELHO) 
(BRANCO) 2 ^. 
i lee 
HAE a cé) 
FIG. 5.2 


Figura 5.1 
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CAPITULO 5 


Desligue o micro antes de conectar o cassete. 





DATA 
omi i = CORDER 


LA 


A 
s 
N 


= 


= 
D 


6V DATA CORDER 


Figura 5.2 


Se o seu cassete não possui terminal com p/ug REMOTE (cor preta), não se preocupe. 
isso não é tão importante! 

O terminal com o p/ug vermelho é usado para gravar (MIC) e o terminal com o p/ug bran- 
co serve para carregar (EAR). 


2) ETAPAS DE PREPARAÇÃO DO CASSETE 


— Deixar o volume em um tom médio, pois se estiver baixo, qualquer ruído interferirá 
com facilidade e, se estiver muito alto, haverá distorção. 

— Para cassetes que possuam TONE, estes devem ser usados na posição mais aguda, ou 
seja, no máximo. 

— É aconselhável usar o mesmo cassete para LOAD e SAVE, pois a velocidade da fita 
poderá não ser igual para ambos os cassetes. 

— Entre os vários tipos de cassete, existem alouns que, quando em PLAY, captam ruí- 
dos do microfone. Neste caso deve-se desconectar o terminal MIC. | 


3) GRAVANDO / CARREGANDO 


Para gravar e/ou carregar seus programas existem dois comandos muito úteis: 
CSAVE (Cassete SAVE) — para gravar 
CLOAD (Cassete LOAD) — para carregar 


<a 


> 









Como utilizá-los? 
É fácil!!! Preste atenção: 





Jo 


Vamos supor que se queira gravar um programa chamado PROG.1. Então deve-se escre- - 


ver, primeiramente, o comando que grava programas em fita cassete. Depois, entre aspas, o nome 
do programa. Assim: 


CSAVE“PROG. 1°” 


Antes de pressionar RETURN, você deve ligar o gravador. 
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ARMAZENANDO EM CASSETE 


Após algum tempo, surgirá uma mensagem OK na tela, significando que tudo correu 
bem e que seu programa está gravado. 

Para carregar um programa qualquer, você deverá fazer o mesmo, só que o comando 
se apresentará da seguinte maneira: 


CLOAD“PROG. 17 


Primeiramente, você deverá rebobinar a fita. Então, pressione RETURN e ligue o PLAY 
do gravador. 
Depois de alguns segundos o micro dará um aviso através da tela. 


















10 PRINT"PROGRAMA EXEMPLO” 
20 PRINT/UVOU SER GRAVADO EM FITA” 
CSAUE"PROG. 4” 

Ok 

CLOAD'PROG.1^ 

Found:PROG.í 

Ok 


significa que foi encontrado, na fita, um programa chamado 
PROG.1. 


significa que o programa já está na memória, pronto para ser 
usado. 


A gravação do programa na fita cassete é feita pelo computador, que o transforma em 
sinais elétricos. Portanto, tecnicamente, é o mesmo que gravar música. A diferença é que o progra- 
ma é mais sensível à variação da rotação e do nível de gravação. 


A maioria dos problemas com gravações de programas em fitas tem suas causas em uns 
poucos pontos chaves. 


Verifique sempre os seguintes ítens: 

* O tipo de gravador (certos tipos não servem para programas); 

* A qualidade da fita usada (algumas são imprestáveis!); 

* A limpeza, a desmagnetização e o azimute do cabeçote de gravação e leitura; 

* O ajuste de volume e de tonalidade da reprodução. 

Se você trabalhar sempre com um bom (e simples!) gravador, com fitas de boa qualidade 
e, preferencialmente, de curta duração (C-20), os problemas com suas gravações serão mínimos! 
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Capitulo 


ENRIQUECENDO 
PROGRAMAS 





Até aqui usamos o comando PRINT em sua forma mais simples. Vamos aprender alguns 
recursos que podem ser usados junto com o PRINT para tornar a impressão no vídeo mais estética. 


Introduza o programa a seguir: 













10 FOR F=1 TO 20 
20 PRINT “MSX” 


30 NEXT F 





Comande RUN e observe o resultado. 
Esse modo de usar o PRINT nós já conhecemos. 
Agora, altere a linha 20 acrescentando uma vírgula ao seu final. O programa ficará assim: 


19 FOR F=1 TO 20 
20 PRINT "MSX^", 
30 NEXT F 





Rode-o novamente e compare o resultado com o anterior. 
A vírgula divide a tela em duas partes, uma que vai da coluna O até a coluna 13 e outra 


que vai da coluna 14 até a última coluna da direita. 
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ENRIQUECENDO PROGRAMAS 


y 


VU 


i Para ver melhor o que ocorreu, acrescente estas duas linhas temporizadoras ao progra- 


” ma e execute-o novamente. 


Je 


^ 


23 FOR 6-1 TO 300 
26 NEXT G 


Agora, substitua a vírgula por um ponto e vírgula na linha 20. O programa deverá ficar 
assim: 











FOR F-í TO 20 
20 PRINT “MSX”; 
23 FOR G=1 TO 300 
26 NEXT G 

NEXT F 


Rode-o. Você verá que essa simples modificação altera bastante o resultado (fig. 6.1). 


16 FOR F=í TO 260 

20 PRINT "MSX"; 

23 FOR 6-1 TO 300 

26 NEXT G 

30 NEXT F 

run 
MSXMSXMSXMSXMSXMSXMSXMSXMSXMSXMSXMSXMSXHM 
SXMSXMSXMSXMSXMS5SXMSX 

Ok 


Figura 6.1 


Existe um outro recurso que facilita ainda mais a impressão no vídeo. Veja o programa 
a seguir: 


^) AA 


PRINT” Qual o seu primeiro nomes 
INPUT NH 

PRINT"Em que coluna devo imprimi-lo?” 
INPUT CO 


PRINT TAB(CO)D:NS 
END 





TAB funciona como uma espécie de tabulador de máquina de escrever, fixando a colu- 
na para impressão. Na linha 20 você deve introduzir o seu primeiro nome; na linha 40 você deve in- 
troduzir a coluna em que ele será impresso e na linha 50 ele é impresso. 

Faça agora, algumas alterações para treinar o uso da vírgula, do ponto e virgula e do TAB. 
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CAPITULO 6 
MOVIMENTOS 


Vocé já sabe como usar variáveis para desenhar. Vamos aprender agora um novo coman- 
do que irá nos permitir produzir movimentos na tela. 
Digite o programa adiante: 






10 SCREEN 3 

20 FOR X=20 TO 200 
30 PSET(X,50),10 
40 NEXT X 






Agora execute-o! 
Uma linha deve ser desenhada no vídeo. 
Para ver detalhadamente como isso foi feito, acrescente este laco de temporização ao 


programa e rode-o novamente: 


33 FOR F=1 TO 40 
36 NEXT F 


Agora, vamos acrescentar mais uma linha ao programa para produzir um ponto em mo- 


vimento ao invés de uma linha. 
Digite a linha a seguir e, mais uma vez, execute o programa: 


39 PRESET(X,59) 


O comando PRESET funciona de modo inverso ao PSET. Enquanto PSET desenha, 


PRESET apaga. 
Para aumentar a velocidade do ponto, basta diminuir o valor do ültimo nümero da linha 


33 (laco temporizador). 
Agora, tente produzir um movimento da direita para a esquerda e outro de cima para 
baixo. Após conseguir isso, tente produzir movimentos na diagonal. 


COM BOTAS DE 7 LEGUAS 


Observe atentamente o programa a seguir. (e «A 


9 SCREEN 3 

10 FOR X=0 TO 255 STEP 19 
13 PSET (X,80),10 

20 FOR F=1 TO 49 

ea NEXT F 

30 PRESET (X,80) 

35 NEXT X 





pet 


Na linha 10 existe uma palavra do BASIC que nós ainda nào conhecíamos: a STEP. Es- 
sa palavra diz ao micro de. quanto em quanto deve “pular” o valor da variável X. Se não existisse 
o STEP na linha 10, todos os valores inteiros entre O e 255 seriam atribuídos à variável X. O STEP 
10 faz com que apenas os valores O, 9, 19, 29, 39, etc.... sejam atribuídos a X. 
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ENRIQUECENDO PROGRAMAS 


Como exercício, tente fazer um programa que desenhe uma tela igual à mostrada na fi- 
gura 6.2. 


(0,95) 





Figura 6.2 
MENSAGENS NO PROGRAMA 


O BASIC permite que sejam colocadas mensagens no meio de um programa. O coman- 
do que permite isso é o REM. 
Observe as linhas a seguir: 


10 REM este programa não faz nada 
20 PRINT 
390 RUN 





Ao ler a linha 10 e encontrar o comando REM, o EXPERT imediatamente segue para 
a linha seguinte (nesse caso, a linha 20). Tudo o que é colocado à frente do REM é ignorado pelo 
micro. 

Geralmente, usa-se o REM para colocar os nomes dos programas nas próprias listagens, 
ou para anexar lembretes que o próprio programador consultará no futuro. 

Quando o mesmo programa é elaborado por mais de uma pessoa, o uso das linhas REM, 
com mensagens identificando cada bloco de listagem, é indispensável para reduzir confusões. 
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Capitulo l 
DECISÕES 





Na execução de um programa, geralmente é necessário que se façam algumas compara- 
ções e, conforme os resultados, se tomem algumas decisões. O BASIC dispõe de uma instrução que 
torna bastante simples o trabalho do programador e do micro nestas circunstâncias. 

Vamos ver como ela pode ser usada. Introduza o seguinte programa: 












10 CLS : POKE &HFCAB, 255 
20 PRINT"Pense em um numero inteiro entr 
e 4e 3 .” 

30 PRINT"Responda-me com S (sim? ou N (ín 
ao). 

40 PRINT"O numero e” 14 ?" 

69 INPUT R% 

70 IF R$-"N" THEN GOTO 100 

30 PRINT Consegui acertar na primeira.” 
9 GOTO 160 

100 PRINT"Entao o numero e' 2 ?" 

110 INPUT RG 

1206 IF R$-"N" THEN GOTO 159 

130 PRINT Consegui acertar na segunda.” 
140 GOTO 160 

130 PRINT Certamente o numero e” 3 9” 
160 END 

Ok 




















Agora, execute-o! 
Sempre que o micro encontra um comando INPUT, interrompe a execução, coloca um 


ponto de interrogação no vídeo e aguarda a introdução da letra S ou N (sua resposta). 
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DECISÕES 


Quando você introduz uma resposta na variável R$, a linha com a instrução IF... THEN... 
compara o conteúdo de R$ com a string “N”. Se a resposta for a letra N, o programa é desviado 
para a linha em que o micro dá outro chute. Caso contrário, ele imprime uma mensagem e vai pa 
raa linha 160, onde termina devido ao comando END. 

O comando IF /THEN (SE/ENTAO) faz um teste. No exemplo anterior, o comando 
verifica SE o conteúdo da variável R$ é igual ao conteúdo da string “N”. Caso o teste seja positivo, 
o programa segue a partir da linha 100 ou 150. Se o teste for negativo, á linha seguinte é executada. 

A estrutura geral da instrução IF/THEN é sempre: 

SE (a condição é verdadeira) ENTÃO (execute um comando) 

Em BASIC, isso fica assim: 


Já vimos que o EXPERT pode armazenar dois tipos de variáveis. Um deles armazena 
apenas números (variáveis numéricas), e o outro armazena qualquer sequência de caracteres (va- 
riáveis strings). 

A diferença fundamental entre estes dois tipos está no tratamento que o micro dá a 
cada um. A distinção entre uma variável numérica e uma variável string é a presença ou não do sím- 
bolo $ após seu nome. 

No primeiro programa que usamos como exemplo neste capítulo, a variável R$ podia 
armazenar qualquer sequência de caracteres e, portanto, é uma variável string. 

Veja mais alguns exemplos de variáveis strings: 


PX$="ALEPH" 
GP$-z"GRADIENTE MSX” 


GPH="EXPERT" 


Vamos analisar o funcionamento de mais um programa. Ele pede que um nümero seja 
introduzido e informa se ele é par ou ímpar. Na verdade, o programa verifica apenas se o número 
é ou não é par, testando se a divisão dele por dois é ou não exata. 


10 PRINT" ENTRE COM UM NUMERO” 
20 INPUT À 

30 IF A/2C)INT(A/2) THEN GOTO 69 
40 PRINT PAR” 

JO END 

60 PRINT IMPAR” 





Colocamos o comando END na linha 50 para que a 
execução não continue na linha 60 quando o número 


for par. O END serve como uma barreira que não deixa 
o programa prosseguir. Se quiséssemos, poderíamos 
também ter colocado uma linha 70 END no programa, 
porém ela seria desnecessária. 
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CAPITULO 7 


Note que a linha 30 faz uso de uma função que ainda não havíamos utilizado: INT. Ela 
calcula o valor dentro do parénteses à sua frente e utiliza apenas a parte inteira dele (a rigor, INT 
calcula o maior nümero inteiro que é menor ou igual ao nümero dentro do parénteses). Também 
na linha 30, encontra-se o sinal <> que significa diferente, isto é, não igual. Poderíamos tra- 
duzir essa linha mais ou menos assim: SE o valor de A dividido por 2 é diferente da parte inteira 


dessa divisão ENTÃO vá para linha 60. De uma forma pouco mais sucinta, podemos ainda traduzir: 


SE A/2 não é inteiro ENTÃO vá para linha 60. 


Agora digite RUN e descubra o que acontecerá quando se introduz qualquer número. 

Como era de se esperar, as indicações quanto a paridade dos números introduzidos são 
apresentadas no vídeo. 

Tente responder sozinho o que aconteceria se a linha 50 fosse alterada para 50 RUN 
e a linha 70 RUN fosse acrescentada ao final do programa. 

Para verificar sua conclusão, faça com que o programa fique efetivamente assim: 










PRINT" ENTRE COM UM NUMERO" 
29 INPUT À 

30 IF A/2C)INT(A/2) THEN GOTO 40 
40 PRINT PAR” 

JO RUN 

60 PRINT IMPAR” 

RUN 









Rode-o e introduza alguns números. 
Criamos um laço com o comando RUN mas poderíamos também ter usado GOTO 10 


em seu lugar. 


COMPLICANDO UM POUCO MAIS 


O EXPERT é capaz de tomar decisões muito mais complexas, tais como verificar se um 
número é maior ou menor que outro, ou ainda, se uma string sucede ou não a outra segundo a or- 


dem alfabética. 
O programa que verifica a paridade de um número possui uma falha grave: ele aceita 


números negativos. Vamos corrigir isso introduzindo a linha: 


25 IF A0 THEN RUN 
Ela fará com que o programa recomece sempre que um nümero negativo for introdu- 
zido. O sinal < significa menor que, de modo que podemos traduzir a linha 25 como: SE o valor 
de A for menor que Ø ENTÃO recomece novamente. Mais uma vez, poderíamos ter usado GOTO 


10 no lugar de RUN. 
Se o sinal < for usado numa relação entre strings, ele deve ser lido como precede. Ob - 


serve o programa a seguir: 










10 PRINT" ENTRE COM UMA PALAVRA” 

20 INPUT AS 

30 IF ASCO'ABACAXI" THEN PRINT"PRECEDE" 
40 RUN 







Sempre que a palavra introduzida através da linha 20 preceder alfabeticamente a pala- 
vra ABACAXI, a palavra PRECEDE será impressa no vídeo. Caso contrário, nada será mostrado e 
o programa simplesmente recomeçará. 

Digite e execute esse programa, introduzindo algumas palavras. 
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UM POUCO DE LÓGICA 


Além dos sinais =, <> , <, >, =< e >= ,existem algumas palavras 


que ajudam a testar condições usando critérios lógicos. Veja o programa a seguir: 


10 PRINT "Entre um numero.” 

20 INPUT R 

30 PRINT "Rz'"sR 

40 PRINT "Entre outro numero." 
30 INPUT S 

60 PRINT "^"Sz"s:S 

70 PRINT "Entre mais um numero.^ 
30 INPUT T 

90 PRINT “T=":T 

100 IF CR<S) AND (STD) THEN PRINT “0 val 

or de R e” menor que o valor de T.” 

410 IF NOT(R=S) THEN PRINT “0 valor de R 
nao e” igual a ao valor de 8,7 

120 IF (RS) OR (R=T) THEN PRINT ^O valo 

r de R el igual ao valor de 8 ou igual a 

o valor de T.” 
1390 RUN 










As palavras AND, OR e NOT significam respectivamente E, OU e NÃO. Poderíamos tra- 


duzir as linhas em que elas são usadas no programa mais ou menos assim: 


LINHA 70: 


LINHA 80: 


LINHA 90: 


SE (R é menor que S) E (S é menor que T) ENTÃO imprima “O VALOR DE R É 
MENOR QUE O VALOR DE T" 

SE NÃO é verdade que (R é igual a S) ENTÃO imprima “O VALOR DE R NÃO É 
IGUAL AO VALOR DE S" 

SE (R é igual a S) OU (R é igual a T) ENTÃO imprima “O VALOR DE R É IGUAL 
AO VALOR DE S OU IGUAL AO VALOR DE T" 

Com um pouco de prática, vocé aprenderá a utilizar facilmente essas palavras do BASIC. 


Elas sáo chamadas de operadores lógicos. 
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SORTE OU AZAR? 
N SAS 


Muitos problemas resolvidos em computadores envolvem a simulação de situações reais, 
onde um certo fenômeno depende de fatores imprevisíveis e geralmente aleatórios. Desde os sim- 
ples joguinhos até os sofisticados programas de aplicação científica, verifica-se a necessidade de al- 
gum parâmetro que simule números gerados ao acaso. 

Gerar números aleatórios em máquinas precisas como os microcomputadores não é uma 
tarefa simples. Muitos micros resolvem parcialmente o problema gerando números pseudo-aleatórios, 
isto é, números produzidos numa sequência aparentemente desconexa. Num micro desse tipo, um 
programa que simule um jogo de dados começaria sempre com o mesmo resultado. 

O EXPERT, entretanto, pode gerar não apenas números pseudo-aleatórios como tam- 


bém os realmente aleatórios! 
Para isso, ele dispõe de algumas funções especiais. Uma delas nós já usamos: a INT. As 


outras são a RND e a TIME. 
Para gerar um verdadeiro número aleatório, o EXPERT utiliza seu relógio interno que 


mede a passagem de tempo em microssegundos. 

O nümero de microssegundos transcorridos desde o instante em que o micro foi ligado 
é um parámetro aleatório e pode ser usado através da função TIME. Para isso, é necessário que um 
sinal de menos (-) seja colocado antes dessa função. Toda vez que o micro lé uma linha com um 
-TIME, ele sabe que deve usar essa função para gerar um número aleatório. Veja como podemos 
usar o RND (abreviatura e contração do inglés RaNDomic number: número aleatório) junto com 


o -TIME: 






A=RNDC-TIME) 
20 PRINT À 

30 FOR F=1 TO 300 
40 NEXT F 
GOTO 19 
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A linha 10 desse programa atribui um nümero aleatório para a variável A. A linha 20 
imprime esse valor na tela. As linhas 30 e 40 apenas geram um intervalo de tempo, e a linha 50 faz 
com que tudo recomece a partir da linha 10. 

Se você executar várias vezes (com RUN) este programa, verá que a cada execução os 
números gerados são diferentes. É impossível prever quais serão apresentados no vídeo. 

A função RND pode ser usada também para gerar números pseudo-aleatórios. Nesse ca- 
so, o -TIME é desnecessário. Veja este outro programa e compare-o com o anterior: 









B=RND (1) 
20 PRINT B 
30 FOR F=1 TO 300 
40 NEXT F 
GOTO 19 


Agora, se o programa for repetido várias vezes, a sequência será sempre a mesma. Os 
números gerados são pseudo-aleatórios (aparentemente ao acaso). 

Vamos ver como a função INT pode ser útil quando queremos sortear números intei- 
ros. Imagine, como exemplo, uma roleta com 100 divisões numeradas de O a 99. O programa a se- 
guir simula um sorteio através dessa roleta imaginária. 










19 C=INT(RND(-TIME)*#100) 
20 PRINT C 


O -TIME faz com que a função RND gere números aleatórios entre O (inclusive) e 1 (ex- 
clusive). Esse número é multiplicado por 100 e, finalmente, a função INT obtém sua parte inteira. 
O nümero produzido é um inteiro, entre O e 99, e é armazenado na variável C para ser impresso pela 
linha 20. 


UM PROGRAMA ALEATÓRIO 


Através dos nümeros aleatórios podemos fazer com que uma ou mais linhas de um pro- 
grama sejam ou não executadas. O programa apresentado a seguir sorteia uma operação aritmética 
e dois números para fazer um teste com o usuário. Digite-o e execute-o. Assim ele será facilmente 
entendido. 

Vamos analisar algumas linhas desse programa. 

A linha 20 sorteia um número inteiro entre 1 e 4 (verifique como!) e o armazena na va- 
riável OP. Cada número corresponde a uma operação aritmética: 


E ADIÇÃO 

© PPT SUBTRAÇÃO 
E MULTIPLICAÇÃO 
&.lsses DIVISÃO 


As linhas 30 e 40 sorteiam, cada uma, um número inteiro entre 1 e 100. Esses núme- 
ros serão usados junto com a operação sorteada. 

As linhas entre 60 e 90 usam o comando GOTO. Nós já o conhecemos e sabemos que 
ele desvia a execução do programa para a linha especificada à sua frente. Como OP pode valer 1, 
2, 3ou 4, o desvio é feito para a linha 100, 200, 300 ou 400. 
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CAPITULO 8 















10 PRINT = PRINT : PRINT “Vou sortear um 
a operacao e dois numeros.“ 

20 OP=INTCRNDC-TIME)DxX4)+4 

30 NIi=INT(RND(-TIME)#100)+1 

40 N2=INT(RND(-TIME)Kk100)+1 

30 PRINT “Responda o mais rapido que voc 
e puder.” ,” Quanto e”: 

60 IF OP-í THEN GOTO 1990 

70 IF OP=2 THEN GOTO 200 

80 IF OP=3 THEN GOTO 300 

90 IF OP=4 THEN GOTO 400 

100 PRINT Ní;"*"s:N2;"?' 

110 INPUT RE 

120 IF RECDNi+N? THEN PRINT “Voce errou 

j^ : PRINT "e "2" NAAN”. 

4130 IF RE=Ní+N2 THEN PRINT “Voce acertou 
| ^ 

150 GOTO 19 

200 PRINT Ní;"-"sN2;"?"" 

219 INPUT RE 

220 IF RECDNI-N2 THEN PRINT “Voce errou 

I^ 3 PRINT "E'"sNí-N2;".^ 









230 IF RE=NI-N? THEN PRINT “Voce acertou 
|^ 

250 GOTO 19 

300 PRINT Ní;"x"s:N2;"?" 

310 INPUT RE 

320 IF RECDN1XN? THEN PRINT “Voce errou 

1” 2 PRINT E’ Ni XN?” a” 

330 IF RE=NíixN2 THEN PRINT “Voce acertou 
| ^ 

350 GOTO 19 

400 PRINT Ní;^":"sN2;"?" 

410 INPUT RE 

420 IF REXD2NÍ/N2 THEN PRINT “Voce errou 

1” $ PRINT "E'"s:sNí/N2;"." 

430 IF RE=Ní/N2 THEN PRINT “Voce acertou 
p 

4590 GOTO 19 

Ok 


Nas linhas entre 100 e 150 é feito um teste com a soma. Nas linhas entre 200 e 250 é 
feito um teste com a subtração. Nas linhas entre 200 e 350 o teste é com a multiplicação e nas li- 
nhas entre 400 e 450 com a divisão. 
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SORTE OU AZAR? 


Note que o programa é executado várias vezes, pois as linhas 150, 250, 350 e 450 con- 
tém comandos GOTO 10 que criam um laço. 

Se você não conseguiu entender completamente o funcionamento deste programa (o 
que, no começo, é muito provável) estude-o atentamente quantas vezes forem necessárias para eli- 
minar suas dúvidas. 

Não desista! 

É fundamental ter paciência e perseverança! 


ON ... GOTO 


Se você o entendeu bem, está em condições de aprender outras formas de produzir des- 
vios ne execução de um programa. 

Vamos alterar o programa “QUATRO OPERAÇÕES”. 

Apague as linhas 60, 70, 80 e 90 e introduza a linha 70 apresentada a seguir: 


70 ON OP GOTO 100,200,300,409 


Agora, execute novamente o programa e veja se O resultado geral se alterou. 

O programa deve funcionar do mesmo jeito que antes. 

A instrução ON... GOTO... na linha 70 é a responsável pelos desvios. Se OP = 1,0 
desvio é feito para o primeiro número após o GOTO; se OP = 2, o desvio é feito para o segundo nú- 
mero após o GOTO, e assim por diante. 


SUB-ROTINAS 


Além dessa opção, existe ainda uma outra que é geralmente utilizada quando um grupo 
de linhas deve ser repetido várias vezes em situações diferentes. Essas linhas a serem executadas vá- 
rias vezes mas não consecutivamente, são chamadas de SUB-ROTINAS. 

Vamos ver como podemos utilizar as sub-rotinas no programa QUATRO OPERAÇÕES. 
Faça as seguintes alterações: 





60 IF OP=1 THEN GOSUB 100 
70 IF OP-2 THEN GOSUB 200 
80 IF OP=3 THEN GOSUB 300 
90 IF OP=4 THEN GOSUB 400 
95 GOTO 10 
150 RETURN 
2930 RETURN 
390 RETURN 
450 RETURN 


O comando GOSUB nas linhas entre 60 e a 90 faz com que o micro execute uma sub- 
rotina. Com as últimas alterações, o programa QUATRO OPERAÇÕES ficou com quatro sub-roti- 
nas, uma para cada operação. Se o valor de OP for 1, a sub-rotina que inicia na linha 100 é executada. 
Ao encontrar o comando RETURN na linha 150, a execução retorna da sub-rotina e quando executa 
a linha 95 o programa volta à linha 10 e faz um novo sorteio. O mesmo acontece quando as outras 
sub-rotinas são executadas. 

Do mesmo modo que podemos usar ON ...GOTO ... podemos usar também ON... 


GOSUB ... Tente você mesmo fazer a alteração necessária no programa QUATRO OPERAÇÕES, 
usando ON... GOSUB.... 
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Capitulo 9 


EXPERT EM 
CÁLCULOS 


Vocé pode usar o EXPERT como se ele fosse uma calculadora, apesar de que isso seria 
um pouco como “matar moscas a tiros de canhão”. Para usar o EXPERT "''espertamente", porém, 
é necessário que você conheça as regras básicas da aritmética. 

Já vimos como usar as quatro operações fundamentais com o comando PRINT. Além de 
somar, subtrair, multiplicar e dividir, podemos também fazer exponenciações e radiciações através 
do sinal ^. Por exemplo, se quisermos calcular quanto é 2 elevado ao cubo (23 = 8) basta comandar: 





PRINT 2^3 
De modo semelhante, se quisermos saber quanto vale a raiz cübica de 8, devemos usar o 
sinal ^ na forma: 


PRINT 8°(1/3) 


Para o EXPERT, a ^b significa a elevado a b e a ^ (1/b) significa raiz b de a. 

Uma expressão matemática pode conter as seis operações já comentadas, mais os ope- 
radores lógicos (AND, OR e NOT) e os operadores de relação ( } , € , = , ys , =) e €» ). Há 
também a possibilidade do uso de parênteses, como são usados normalmente. 

A tabela a seguir mostra a ordem de prioridade com que o EXPERT executa as operações. 


: Parénteses (e) 


Operador de negacáo NOT 


d 
3. Multiplicação e divisão x e / 


1 
4 Soma e subtração + E — 


5. Operadores de relação 


Operador de conjunção 


Operador de disjunção 
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EXPERT EM CÁLCULOS 


Se existem várias operações numa linha de um programa, o EXPERT, ao executá-las, 
as realiza na ordem de prioridade definida pela tabela anterior. Caso existam duas ou mais opera- 
ções com mesma prioridade, ele as executa na ordem em que estão escritas, da esquerda para direita. 

Por exemplo, se você introduzir: 


PRINT 60+11-14 


o resultado será 57, pois 60+11=71 e 71-14-57. 
Se introduzirmos: 


PRINT 60-14+1 1 


o resultado será o mesmo 57, pois 60-14-46 e 46+11=57. 
Tente descobrir o resultado do comando a seguir. 


PRINT 2*CC3X*(3*15/532-82—-120/3 


Se a sua resposta foi cinco, vocé acertou! 





O EXPERT realiza as operações na ordem em que nós mesmos as faríamos. Vejamos: 


2 + ((3 * (3415/5) - 8) - 1) /3 
2 + ((3 * (3+3) - 8)-1)/3 

2 + ((3 *6 - 8)-1)/3 

2 + ((18 -8) - 1) /3 

2 + (10 - 1) /3 

2 + 9/3 

2 t 3 


5 


Os operadores de relação e os operadores lógicos são usados normalmente em expres- 
sões que vão ser testadas por uma instrução IF... THEN... e, nesse caso, tem a prioridade estabe- 
lecida pela tabela. Por exemplo, veja a linha a seguir: 


100 IF NOT(3-B) AND (PP»4) OR (PP=NMA) 
THEN PRINTODMPHPELA” 


Nós podemos traduzi-la assim: 
LINHA 100: SE ( 
(NÃO é verdade que (3 - B) E (PP> 4)) 
OU 
(PP = NMA) 
) ENTÃO imprima "DMPHPELA" 


Portanto, a palavra DMPHPELA será impressa quando a variável B contiver um núme- 
ro diferente de 3 e, simultaneamente, a variável PP contiver um nümero maior que 4 ou, então, quan- 
do a variável PP contiver o mesmo número que a variável NMA, 
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CAPITULO 9 


PROCESSANDO INFORMAÇÕES i 


Nós descrevemos um PROGRAMA como sendo um conjunto de instruções a serem exe- 
cutadas numa determinada seqüéncia. As variáveis que um programa necessita para comecar o pro- 
cessamento podem ter seus conteüdos introduzidos de diversos modos. Trés deles nós já vimos: o 
INPUT, o LET e a atribuição direta (como ALA = 190462). 

Veremos agora como introduzir dados no próprio programa, através do comando READ. 
Esse comando tem ligado a si duas outras palavras do BASIC: DATA e RESTORE. 

Veja o programa a seguir. Vamos analisar como ele funciona. 






10 DATA EXPERT,MSX, GRADIENTE, ALEPH, BASIC 
» MICRO, COMPUTADOR 

20 FOR H=1 TO 7 

30 READ AS 
40 PRINTAS 
90 NEXT H 

60 RESTORE 
70 GOTO 20 












Na linha 10 estão armazenadas sete (7) palavras. Quando o micro encontra nela a pala- 
vra DATA, ele já sabe que ali estão armazenados dados. 

A linha 20 inicia um laço que será repetido sete vezes e que termina na linha 50. A va- 
riável H serve apenas para controlar o laço. 

Na linha 30 está o comando READ A$. Quando ele é executado pela primeira vez, faz 
com que o micro atribua, como conteúdo da variável A$, a primeira palavra armazenada logo após 
o DATA na linha 10. 

A linha seguinte, com número 40, imprime na tela o conteúdo de A$, ou seja, a palavra 
EXPERT. 

A linha 50 fecha o laço aberto na linha 20 e faz com que a próxima palavra (MSX) seja 
lida e impressa na tela. 

Cada vez que o READ é repetido, uma palavra diferente é atribuída a A$. O laço é repe- 
tido sete vezes porque a linha DATA contém apenas sete palavras. 

A linha 60 contém um RESTORE. Esse comando faz com que a próxima palavra a ser 
lida pelo READ seja, novamente, a primeira logo após a instrução DATA na linha 10, isto é, EXPERT. 
Finalmente, a linha 70 desvia a execução para a linha 20, e tudo recomeça... 

Nesse exemplo, usamos a linha com DATA logo no início do programa, porém ela pode 
ser colocada em qualquer lugar. Além disso, ao invés de usar apenas uma linha para inserir os dados, 
poderíamos ter usado sete linhas com um dado em cada uma. Quando há várias linhas com a instru- 
ção DATA num programa, o micro as trata como se fossem uma só, desde que contenham o mesmo 
tipo de dados (só números ou só strings). 

Poderíamos, também, ter usado outro nome para a variável string A$ como, por exem- 
plo, GR$, MA$, ou qualquer outro. 

As informações que são armazenadas numa linha com DATA devem ser separadas por 
vírgulas. 

Um programa pode, também, ter vários comandos READ usando a mesma linha DATA. 
Observe o próximo programa. Ele calcula a média (aritmética) entre 10 números armazenados numa 
linha com DATA e depois verifica qual o maior e o menor entre eles. 

Analise-o você mesmo e justifique cada uma de suas linhas. Tente prever o resultado 


e depois verifique a previsão, executando-o. 
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EXPERT EM CÁLCULOS 




















Quando um comando READ é executado e todos os dados de uma linha DATA já foram 
lidos, o EXPERT apresenta na tela a mensagem OUT OF DATA. Essa mensagem de erro pode ser 
evitada com um comando RESTORE. O programa a seguir produz essa mensagem. 















Quando o EXPERT é ligado, ele reserva uma certa área (200 bytes) para armazenar va- 
riáveis strings em sua memória. Nos programas que usam muitas variáveis strings, temos que avisar 
ao micro para que ele reserve mais espaço em sua memória. O comando que permite isso é o CLEAR. 





10 REM Programa MEDIA 


20 FOR F=í TO 10 


39 
40 
10 
60 
7 O 
aeo 
90 
1060 
110 
120 
139 


READ NUM 
SOMA=50MA+NUM 


NEXT F 

MEDIA=S0MA/10 : MN=MEDIA =: MX=MEDIA 
PRINT"à media e€'"s;MEDIA:"/.^ * RESTORE 
FOR G-«í TO 16 


READ DADO 

TF DAáDO««HMN THEN MN=DADO 
IF DAàDO»MX THEN MX=DADO 
NEXT OG 


PRINT “O maior dos numeros e'"sMXz:z^. 


ff ff! 


4 #1 idi dus s FN q ai 
; O menor € MN. 


140 
Ok 


DATA 1,2,3,4,5,6,7,0,9,10 





OUT OF DATA 


DATA GENESIS, APOCALIPSE 
READ AS 

READ B$ 

READ C$ 

READ D$ 

PRINT 49$,B$,C9*,D$* 


ARMAZENANDO MUITAS STRINGS 


Observe o programa a seguir. 


A linha 10 diz ao micro para reservar 800 casas (bytes) em sua memória para armazenar 


variáveis strings. 
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10 
do 
39 
40 
30 
60 
7 
ge 
20 


100 PRINT D$ 
110 GOTO 39 





CLEAR 8909 
CLS. 
RBERG+T< D" 
B$zB$-«"O ^ 
C$-zC$4"6»" 
D$-D$«^"6»" 
PRINT R$ 
PRINT B$ 
PRINT C$ 
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Capitulo 1 0 


AS TABELAS NO 
MICRO 


Até agora sempre usamos as variáveis como unidades individuais. Isto significa que temos 
considerado cada variável como uma unidade distinta. A, B, C$ e D$ são exemplos de variáveis in- 
dividuais, nas quais nós colocamos nümeros e/ou palavras. Cada variável desse tipo tem que ser de- 
finida individualmente. 

Em muitas situações, é necessário usar muitas variáveis de modo que elas sejam facilmen- 
te acessíveis dentro de uma certa sequência. Por exemplo, imagine que você queira armazenar uma 
agenda telefônica na memória do micro. Se a agenda for pequena, um programa como o que é mos- 
trado a seguir pode resolver o problema. 















10 ” Agenda Pequena 

20 LET A$-"Leia Organa ..... 222-2222" 
30 LET B$-"Jabba ......... 233-1774" 
40 LET C$-"0bi-Wan Kenobi .. 745-8278" 
50 LET D9-"Han Solo ......-«. 777-2001" 
60 LET E$=” Darth Vader ..... 288-5894" 
70 LET F$-"C3-PO src... 648-4984" 
80 LET G$-"R2-D2 ...-««««« 949-0403" 
90 PRINT ^$,B$,C95,D9$,E95,F9*,69 





E se a agenda tiver mais de cem nomes? 






SOx Como podemos resolver o problema? 
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AS TABELAS NO MICRO 


O BASIC permite a criação simultánea de muitas variáveis cujos '"nomes" diferem ape- 
nas em um ou mais nümeros. Elas sáo chamadas de VARIÁVEIS INDEXADAS, pois possuem ín- 
dices de identificação. Nós podemos imaginar uma agenda telefónica como uma tabela de duas co- 


lunas. A primeira coluna é a dos nomes e a segunda é a dos telefones. 


AGENDA TELEFÓNICA 
TELEFONES 


Blaise Pascal 623-1662 
Charles Babbage 792-1871 


George Boole 815-1864 
Hermann Hollerith 860-1929 
Norbert Wiener 894-1964 
Johannes von Neumann 903-1957 





Vamos ver como podemos introduzir essa tabela na memória do EXPERT. Observe aten- 


tamente o programa a seguir: 







19 REM Agenda EXPERTa 
20 PRINT:PRINT:PRINT” Consultar (C) ou IN 
SERIR (1); : POKE &HFCAB,255 

30 INPUT 56 

40 IF S6=]C” THEN GOTO 4140 

50 IF S9-"I" THEN GOTO 790 

60 GOTO 36 

70 PRINT” Quantos nomes serao inseridos”: 
80 INPUT N = IF ADO THEN ERASE NY 

90 A-í : DIM N9$(N,2) 

100 FOR F=1í TON 

110 PRINT "Entre o nome” sF”: 

120 INPUT N$9(F,í») | 

130 PRINT "Entre o telefones” 

140 INPUT NCF, 2) 

130 NEXT F : GOTO 16 

160 PRINT = PRINT “None”, Telefone” 

170 PRINT 

190 FOR F-í TON 

190 PRINT N9(F,125,N9$CF,2) 

200 NEXT F 

300 GOTO 19 

Ok 





















Ao ser executado, esse programa pergunta se o usuário quer consultar a agenda ou in- 
troduzir nomes e telefones. 
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CAPITULO 10 


Da linha 10 até a linha 80 vocé já tem condicóes de entender sozinho. A linha seguinte, 
de nümero 90, é a que nos interessa. Nela existe um comando DIM, que cria uma tabela na memó- 
ria do computador. A nossa agenda pode então ser armazenada nessa tabela. Podemos “traduzir” 
o comando DIM N$(N,2) da seguinte forma: 





"DiMensione em sua memória uma tabela de nome 






N$ com N linhas e 2 colunas”. 





Cada linha da tabela N$ conterá duas posições para armazenamento de informações. 
A linha 120 permite a intrudução do nome na primeira posição e a linha 140 permite a introdução 
do telefone na segunda posição. Poderíamos armazenar nossa agenda da seguinte forma: 


N$(1,1) = “Blaise Pascal” N$(1,2) = "623-1662" 
N $(2,1) = “Charles Babbage” N$(2,2) = "792-1871" 
N$(3,1) = "George Boole” N$(3,2) = "815-1864" 
N $(4,1) = "Hermann Hollerith” N$(4,2) = "860-1929" 
N$(5,1) = "Norbert Wiener" N$(5,2) = “894-1964” 
N$(6,1) = "Johannes von Neumann" N$(6,2) = "903-1957" 


Cada posicáo da tabela é uma variável indexada (com dois índices!) e seus nomes dife- 


rem apenas nos índices. 
As tabelas sáo também conhecidas como MATRIZES ou como ARRAYS e seus elemen- 


tos podem ter um, dois, trés ou mais índices. 


OUTRO EXEMPLO 


Se vocé quiser introduzir uma tabela com as taxas mensais de inflacáo durante um ano, 


pode usar uma MATRIZ numérica com apenas um índice e criá-la através do comando: DIM T(12). 
Cada posicáo da tabela T será acessada através de um índice e conterá a taxa de infla- 


ção num dado més. 


MATRIZ T 


045 |853 | 2.88 


* 


T(5) T(7) | T(8) T(10) | T(11) 
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Capitulo 1 1 


SEQUÊNCIAS DE 
ASz— CARACTERES 


string é uma sequência de caracteres, geralmente formando uma palavra ou uma 


frase. Existem comandos do BASIC que permitem a alteração da ordem dos caracteres dentro de 
uma dada string: o LEFT$, o RIGHT$, o MID$ e o LEN. 
Vamos aprender como utilizá-los, usando para isso o programa listado a seguir. 
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REM OGIRANDOGIRANDOGIRANDO... 

CLS 

PRINT"INTRODUZA UMA PALAVRA” 

INPUT Q% 

P$=" n 

FOR Rzí TO LEN(QS) 

P$zP$S4^7 "-MIDS(GS,R, 1) 

NEXT R 

LOCATE 10,12 
PRINT P$ | 
PSsRIGHTS(OPS,LENCPS)-1)*LEFTS(CPS, 1) È 


FOR F=i TO 59 
NEXT F * / 
GOTO 90 Ih, 






Va Poty 


112 Y 
)i e 





e q 
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CAPITULO 11 


: — programa há, ainda, um outro comando que nós nào conhecíamos: o LOCATE 
e serve para localizar uma posição da tela ond i imi | 
e se quer imprimir alguma coisa e nós - 
mos mais adiante. a: 
Vamos analisar o programa listado, linha por linha, para entender o seu funcionamento 

e prever qual o resultado produzido quando ele for executado. 


LINHA 10: Apenas contém uma mensagem (o nome do programa). 

LINHA 20: Limpa a tela. 

LINHA 30: imprime uma mensagem na tela pedindo a introdução de uma palavra através do teclado 

LINHA 40: Permite a introdução de uma string através do teclado e a armazena na variável a$. 

LINHA 50: Atribui três espaços como conteúdo à variável P$. | 

LINHA 60: Abre um laco que será repetido tantas vezes quantas forem os caracteres contidos em 
os. A instrução LEN calcula quantos caracteres contêm a variável string cujo nome 
é colocado dentro dos parênteses à sua frente. Por exemplo, se em Q$ for introduzi- 
da a palavra GRADIENTE, a variável de controle R assumirá valores de 1° até 9, pois 
serão 9 os caracteres de Q$ e consequentemente LEN (Q$) = 9. | 


a$ - " [G][RI[A DI [E] [NIIT] [E] ” 
ttttttttt 
123456789 


LEN (Q$) =9 






E se em Q$ for introduzida a palavra DIVERGENTE? 
Qual o maior valor assumido por R? 

Se você usou a cabeça deve ter encontrado a resposta 

2x2x5-10. Faça a conta para verificar!!! 


— 







LINHA 70: Esta linha altera o conteüdo da variável P$. Do mesmo modo que podemos atualizar 
uma variável numérica (por exemplo, comandando G = G + 1) podemos também atua- 
lizar uma variável string. Na linha 70 o sinal de soma (ü) significa junção. Se a variável 
P$ contiver a palavra ROTACIONAL e comandarmos P$ = P$ + “CAMPO”, seu novo 


conteúdo será ROTACI ONALCAMPO. 


“ROTACIONAL” + "CAMPO" = "ROTACIONALCAMPO" 
COMANDO CONTEÚDO DE P$ 
P$ = "ROTACIONAL" ROTACIONAL 





P$ = P$ + “CAMPO” ROTACIONALCAMPO 
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SEQUÊNCIAS DE CARACTERES 


Temos, ainda, que aprender como funciona a instrução MID$ para que possamos enten- 


der a linha 70. Imagine que a variável Q$ contenha a sequência de caracteres CARL FRIEDRICH 
GAUSS. Cada caractere possui uma ordem na sequência. 


[ ] 
! 
5 


O 
3—0 


o$ =" D S 
t t 


3—0 
R—I 
q a 
o —+ € 
B — a 


1 


| 
! 
1 19 


Q — mn 
N — J 
oOo — m 
2 — ZU 


l 
t 
8 


— — C) 
N o — D 
w —9 J 
Br 
soil 

go — 


0 2 


A função MID$ obtém uma parte qualquer do meio dessa sequência. Se comandarmos 
D$ = MID$ (0$,6,9), o conteúdo de D$ será FRIEDRICH. Esse último comando atribui a D$ o 
conteúdo da variável Q$ desde o seu sexto caractere até o nono a partir dele. 







MID$ (0$,6,9) 
1234567 8(9) 












“ CARLL]FRI EDRI cH[]GAUSS " 


1234 5(6)7 8 9 1011 12 13 14/15 16 17 18 19 D 


Agora podemos entender a linha 70. Imagine que na linha 40 tenha sido introduzida 
a palavra STOKES na variável Q$. O valor de LEN (Q$) será 6 e o laco que inicia na linha 60 será 
repetido 6 vezes. Quando o micro executa pela primeira vez a linha 70, o conteüdo de P$ será de 
três espaços. Após a execução da linha 70, P$ passa a conter “O00” + “O” + “S”, ou seja, qua- 
tro espaços mais uma letra S. 


“pgg” + "Dl' + “Ss” BL "DJIEILILIS" 


COMANDO CONTEÚDO DE P$ 


P$ = “000” ogg 
[ JL 1E 1E IIS] 








P$-P$ + “D” + MID$ (0$,R,1) 


Na segunda execução da linha 70, P$ = “goons” eR=2. Portanto, após a segunda 
execução, a variável P$ conterá a sequência ANDOIOS OT. Após a terceira execução, o conteúdo de 
P$ será DODDSOTÕO. Após a quarta execução, P$ será EX Y ISCITDIOLDK; depois da quinta, P$ 
conterá OğO0DOSOTOOOKOE e, finalmente, após a sexta execução, P$ será DOOOCSOTOOQOOKOEDS. 


LINHA 80: Fecha o laço aberto na linha 60. 

LINHA 90: Fixa a posição (coluna,linha) em que será executada a próxima impressão com PRINT 
na tela. O comando LOCATE 10,12 faz com que o próximo comando PRINT imprima 
a partir da coluna 10 e da linha 12 da tela. Lembre-se que a tela de texto tem, normal- 
mente, 39 colunas e 24 linhas. 

LINHA 100: Imprime o conteúdo de P$ na posição fixada pelo comando LOCATE na linha 90. 


60 


* 9 $ 5o 60^ 
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LINHA 110: Atualiza o conteúdo de P$. As funções RIGHT$ e LEFT$ são semelhantes a MID$. 
RIGHT$(X$,N), por exemplo, contém os N caracteres do lado direito da string X$. 


X$-" BANANAS" 
EE 11111 
1234567 


RIGHT$(X$,)-"NANAS" 
o 


5 
LEFT$, analogamente, obtém caracteres do lado esquerdo de uma string. Se a string P$ contiver 
a seqüénciaLILILDIDISCIT LJOLIKDIELIS, obviamente, LEN (P$) será 15 e LEN (P$)-1 será 14. 
RIGHT$(P$,LEN(P$)-1) é equivalente aos 14 caracteres da direita de P$, ou seja: 
000 SCITCIOLIKDIEDIS. 





RIGHT $(P$,LEN(P$)-1) 


sh 
o 
-— 
— 
à 
N 
sd 
C2 
— 
A 


2 
O 
! 
3 


ae o 
c0 » 
O + [] q 
N — — O 
o-—[] N 
( — O O 
s. 
e ch AX 
ij + DO 
oam 
R—L 
e 


LEN(P$) = 15 


LEFT$(P$,1) é o primeiro caractere da esquerda de P$, ou seja: 


LEFT$(P$,1) 


© 
! 
0 
t 
1 


P$-" DOUSÓOTOOCOKDEDOS ” 
Ei PBETTPTPPTITET] 
23456 7 8 9 1011 12 13 14 15 
LE 
Após a primeira execução da linha 110, P$ será DODSOTOODOKDEDSO. ? 


* antes da primeira execução: DODOOSOTOOOKO E 
* após a primeira execução: DOOSOTOOoOOK0DOEO 


Como se pode observar, tudo se passa como se a string armazenada em P$ tivesse girado uma po- 
sição para esquerda! 


LINHA 120: Abre um laço de temporização. 
LINHA 130: Fecha o laço de temporização. 
LINHA 140: Retorna a execução para linha 90. 





y? 
Este capítulo é como uma longa string. Provavelmente você nào lembra de tudo o que 
leu e, por isso, é recomendável olhar novamente o programa que usamos como exemplo no início 


deste capítulo e nào seguir adiante até entendé-lo. Na verdade ele é bem simples e apenas faz com 
que uma palavra fique girando na tela. 
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RECURSOS GRAFICOS 


Vamos comecar a estudar os recursos gráficos do EXPERT analisando o programa a seguir: 


PAINTCI28,80)5,C 
NEXT C 





A primeira linha que o micro executa é a de nümero 10. Nela há um comando SCREEN 
2 que seleciona qual das teclas disponíveis o EXPERT vai usar. A tela escolhida através de SCREEN 
2 é a de alta resolução, dividida em 256 colunas e 192 linhas. Lembre-se: as colunas são numera- 
das de O a 255 da esquerda para a direita e as linhas são numeradas de O a 191 de cima para baixo. 

A linha 20 abre um laco que será repetido 14 vezes e cuja variável de controle, C, assu- 
me valores inteiros entre 2 e 15. 

A linha 30 contém um comando PAINT (128,80),C que faz com que a tela seja pinta- 
da com uma certa cor. Poderíamos traduzí-lo assim: "'Pinte a regido da tela ao redor do ponto loca- 
lizado na coluna 128 e na linha 80 com a cor cujo código é C”. 

A linha 40 apenas fecha o laço aberto na linha 20. 

Cada vez que a linha 30 é executada, o valor de C é diferente e, portanto, a tela é colo- 
rida com uma cor diferente. O ponto de coordenadas 128,80 fica aproximadamente no centro da 
tela. Como não há nenhuma linha que o cerque por todos os lados, o micro con sidera que a região 
ao seu redor é a mais extensa possível, ou seja, toda a tela. Vamos compreender essas informações 
mais claramente com auxílio de outro comando: o CIRCLE. 


62 


SISALLA LE. 


eooo 


v-—99»959»09005000209^0529 


etette o Oo O 99028 LE 


AZZARO 


606 e 


CAPITULO 12 





Figura 12.1 


Observe o programa a seguir: 


— 






10 SCREEN 2 

20 FOR C-í TO 15 

30 CIRCLE(128,80),50,C 
40 PAINT(Í28,9890),C 
NEXT C 






As linha 10, 20, 40 e 50 vocé já sabe como funcionam. 

O comando CIRCLE (128,80),50,C manda o micro tracar uma circunferéncia ao redor 
do ponto de coordenadas (COLUNA-128, LINHA-80), com raio igual a 50 pontos e com a cor cujo 
código é C. Agora, quando o comando PAINT é executado, existe uma linha (a circunferéncia) que 
serve como fronteira envolvendo o ponto (128,80). O micro considera que a região a ser pintada é 
a que fica dentro da circunferéncia. Note que usamos a mesma cor no comando CIRCLE e no co- 
mando PAINT. ? 
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RECURSOS GRÁFICOS 






Sempre que estivermos usando a SCREEN 2, devemos 
fazer com que a cor da linha da fronteira seja a mesma 
usada por PAINT. Sé esquecermos disso, 
será como se nào existisse a fronteira! 








Poderíamos ter usado qualquer ponto do interior da circunferéncia para definir o co- 
mando PAINT. Por exemplo, a linha 40 poderia ser: 40 PAINT (117,63),C. O efeito seria o mesmo. 

Vamos aprender mais algumas opções que o comando CIRCLE permite. Veja o progra- 
ma adiante: 


SCREEN 2 
FOR C2 TO 15 
CIRCLEC128,800,25*x0C-40,C, ,,3 


NEXT r 





Ao ser executado, esse programa desenha 14 elípses concêntricas na tela. 





Uma elipse é uma espécie de circunferéncia achatada 
(ou se vocé achar melhor, ovalada), Em toda elipse existem 
dois eixos ou diámetros que a definem completamente. 
Um deles é o maior eixo que pode ser desenhado no interior 
da elipse e o outro é o menor eixo. O achatamento de uma 
elipse é a razão entre seu eixo menor e seu eixo maior. 
Quando os dois eixos forem iguais, o achatamento vale 1 
e a elipse se transforma numa circunferência! 
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A forma mais geral de se usar o CIRCLE é: 
CIRCLE (coluna,linha),raio,cor,ang. inicial,ang. final, achatamento 
Nós já sabemos usar os primeiros 4 nümeros contidos nesse comando (coluna,linha,raio 
e cor). O ültimo nümero (achatamento) faz com que a circunferéncia se transforme numa elipse. 
O EXPERT considera como achatamento a razáo entre o eixo vertical e o eixo horizontal da elipse 
na tela. 
Agora, vamos analisar o programa que desenha elipses. "S 
A linha 10 seleciona a SCREEN 2, isto é, a tela de alta resolução. 
A linha 20 inicia um laco que será repetido 14 vezes e cuja variável de controle C assume 
valores inteiros entre 2 e 15. 


+ 
x. 
` 


A linha 30 faz com que seja desenhada uma elipse com as seguintes características na tela: ^ 
1 — centro na posição coluna=128 e linha=80 
2 — raio maior 25*C-40 
3 — cor C 
4 — achatamento 3 


Consequentemente, o raio maior e a cor da elipse dependem do valor de C. 

A linha 40 apenas fecha o laco aberto na linha 20. 

Tente vocé mesmo alterar várias vezes os nümeros usados na linha 30 e analise o que 
acontece em cada caso. Aqui estão algumas sugestões: 


à 30 CIRCLE( 128,80) ,25#C0C-40,0,,,1/3 
* 30 CIRCLECÍ28,80)0,415*xC-30,C,,,1/4 
* 30 CIRCLE(128,80),5xC,C, , ,C/30 
Nos dois programas que usamos, a imagem gerada desaparecia logo após a execução da 


ültima linha. Em capítulos anteriores nós já aprendemos como fazer para que a imagem permaneca 
no vídeo. Veja este outro programa e tente entendé-lo: 






10 SCREEN 2 

30 FOR F=55 TO 200 STEP 4 
30 CIRCLECF,805,50,12 

40 NEXT F 
30 GOTO 50 











Agora, após a confecção da figura na tela, a linha 50 faz com que o programa continue 
indefinidamente em execução. Para interrompê-lo deve-se digitar CONTROL+STOP. 

Vamos agora tentar entender os dois outros parâmetros (ang. inicial e ang. final) que 
podem ser usados no comando CIRCLE. Limpe a tela e digite mais este exemplo: 







SCREEN 2 

PI-3.14159 

30 DP=2xPI 

40 FOR F=i TO 19 

30 CIRCLECÍ28,800),8x*xF,4,0,DPxF/10,1 
60 NEXT F 
GOTO 70 
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A linha 50 desenha uma circunferéncia com as seguintes características: 


1 — centro na posição coluna=128 e linha=80 
2 — raio 8*F (variável) 

3 — cor 4 (azul escuro) 

4 — ángulo inicial 0 

5 — ángulo final DP*F/10 (variável) 

6 — achatamento 1 


O EXPERT sempre trabalha com ángulos em radianos. Se um programa usa ángulos em 
graus, deve-se transformá-los em radianos para usá-los com o CIRCLE. 







Uma circunferéncia completa sub-entende um ángulo 
de 3609, que equivalem a 27 (aproximadamente 6.2832) 
radianos. Portanto se AG for a medida do ángulo em graus, 
sua medida AR, em radianos, será: 
AR=AG*6.2832/360 










AR=AGXéÉ, 2032/3600 


Para terminar com a funçäo CIRCLE, apresentamos mais um exemplo que gera figuras 
parecidas com as que surgem na superficie da água quando duas gotas a atingem simultaneamente. 





19 REM GOTAS 
30 SCREEN 2 
30 C-z2tí4xRND(G-TIME) 

40 C1=256KRNDC-TIME) 

JO L17:192xRNDC-TIME?) 

60 C2-z256xRND(C-TIME) 

70 L2-1929xRNDC-TIME) 

30 FOR F=0 TO 300 STEP 4 
TE LIBLLEILLXLI3,F,.L 

100 LINLLE(CCZ,L2) ,F,C 
110 NEXT F 

120 FOR F=í TO 500 

130 NEXT F 
149 GOTO 19 
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LINHAS E QUADRADOS 


Vamos, agora, aprender como desenhar rapidamente linhas e quadrados na tela usando 
o comando LINE, que é tão eficiente e versátil quanto o CIRCLE, 
Observe o seguinte programa: 







10 SCREEN 2 
20 LINE(C10,15)-(114,145) 
30 GOTO 30 






Ao ser executado, ele desenha uma linha desde o ponto situado na coluna 10 e linha 
15 até o ponto situado na coluna 114 e linha 145. 

Do mesmo modo que o CIRCLE, o LINE também permite a redefinição da cor usada 
para desenhar. O programa a seguir faz a mesma coisa que o anterior, mas o faz várias vezes segui- 
das sendo que em cada uma delas, usa uma cor aleatória. Vamos analisá-lo: 






SCREEN 2 
20 C-29514*xRNDC- TIME) 
30 LINE(10,15)-(114,145),0C 


GOTO 20 











A linha 10 define a tela a ser usada (nesse caso, a tela de alta resolução), A linha 20 sor- 
teia um código de cor entre 2 e 15 e o armazena na variável C. A linha 30 traca uma linha ligando 
os pontos situados nas coordenadas especificadas dentro dos parénteses e com a cor definida por 
C. A linha 40, finalmente, reinicia tudo a partir da linha 20. 

Vamos, agora, construir um quadro. 

Acrescente uma vírgula e a letra B ao fim da linha 30, deixando-a assim: 


30 LINE(CÍ0,122-(114,145)2,C,B 


Agora, ao executá-la, o micro entende que deve desenhar um quadro entre os pon- 
tos colocados dentro dos parénteses (figura 12.2). 


/ AAN 


$ CAT | | 
T | 


i | Figura 12.2 
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RECURSOS GRÁFICOS 


Os dois pontos usados ficam sendo dois vértices do quadro desenhado. 
Podemos também colorir a parte interna do quadro simplesmente acrescentando uma 
letra F logo após a letra B. Mais uma vez altere a linha 30 e deixe-a assim: 


30 LINE(10,15)-(114,145),C,BF 


Agora toda a região dentro do quadro é pintada com a mesma cor do contorno. Ten- 


te entender o que produz este outro programa: 


10 SCREEN 2 

20 FOR Xí-50 TO 205 STEP 4 
30 X9g-255-X1 

40 Cori A4XRNDC-TIME) 

JO YiícsXixi9i/255 

60 Y2zsX2xií91/255 

70 LINECOX1,Y120-(OX2,Y2)2 ,C,BF 
30 NEXT Xí 

90 GOTO 29 


DESENHANDO QUALQUER COISA 


O EXPERT possui muitos outros recursos gráficos incorporados no que chamamos de 
MACRO LINGUAGEM GRÁFICA. A porta de acesso a essa sub-linguagem do BASIC MSX é o co- 
mando DRAW. Sua sintaxe é sempre DRAW string, onde string pode ser uma constante ou uma va- 
riável contendo códigos gráficos especiais. 

Observe o programa adiante. Ele utiliza quase todos os recursos do DRAW na linha 50 
para produzir uma bela figura na tela. 












REM DRAWLIPSE 1 
O SCREEN 2 

30 FOR A-0609 TO 6.28 STEP .í 

40 PSETCiÍ280«-5S0xCOSCà0,805*20xS INO», 5 

56 DRAW "nuSO6neS6nrSenfSendSengSeniSenh5 


60 NEXT À 
GOTO 70 


Nesse exemplo, o comando DRAW está no interior de um laço e por isso é repetido vá- 
rias vezes. Não se preocupe em entender o que está por trás da linha 40. Ela apenas altera a posição 
em que o desenho, a ser feito pelo DRAW, irá começar. 

Os códigos gráficos, utilizados pelo DRAW, são: 


Código Sn = Define a escala em que será feito o desenho. O número n representa a quantidade 
unitária de pontos desenhados e pode estar entre O e 255. Seu valor inicial é 4. 


Código An = Gira o sistema de coordenadas de 90º em 90º, O número n pode estar entre O 
e 3 e seu valor inicial é o O (sistema de coordenadas normal). Se n=1, o giro é de 
909; se n-2, o giro é de 1800 e, se 7-3, o giro é de 2790. 


Código Cn = Define a cor com que o desenho será tracado. O nümero 7n pode estar entre O e 
15 e seu valor inicial é 15 (cor branca). 
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Código M:x,:y = Desenha uma linha desde o último ponto p/otado (posição atual) até a posição 
definida por x e y. O número x indica o incremento na coluna e pode estar entre 
O e 255 e o número y indica o incremento na linha e pode estar entre O e 191. 


Código Mx,y =  Desenha uma linha desde o último ponto p/otado (posição atual) até o ponto cuja 
coluna é dada pelo número x (entre O e 255) e cuja linha é dada pelo número y 
(entre O e 191). 


Código Un = Traça uma linha de comprimento n vezes maior que o valor unitário (definido por 
Sn) da posição atual para cima. O valor inicial de n é 1. 


Código Dn = Traça uma linha de comprimento n vezes maior que o valor unitário (definido por 
Sn) da posição atual para baixo. O valor inicial de n é 1. 


Código Rn = Traça uma linha de comprimento n vezes maior que o valor unitário (definido por 
Sn) da posição atual para direita. O valor inicial de n é 1. 


Código Ln = Traça uma linha de comprimento n vezes maior que o valor unitário (definido por 
Sn) da posipão atual para esquerda. O valor inicial de n é 1. 

Código En = Traça uma linha desde a posição atual até a posição situada n vezes o valor uni- 
tário acima de n vezes o valor unitário à direita dela. O valor inicial do número 
n é 1. 

Código Fn = Traça uma linha desde a posição atual até a posição situada n vezes o valor uni- 
tário abaixo e n vezes o valor unitário à direita dela. O valor inicial do número 
n é 1. 

Código Gn = Traça uma linha desde a posição atual até a posição situada n vezes o valor uni- 
tário abaixo e n vezes o valor unitário à esquerda dela. O valor inicial do núme- 
ro n é 1. 

Código Hn = Traça uma linha desde a posição atual até a posição situada n vezes o valor uni- 
tário acima e n vezes o valor unitário à esquerda dela. O valor inicial do número 
n é 1. 


A posição atual é redefinida após a execução de qualquer um desses códigos, com ex- 
ceção de S, A e C. Antes dos códigos que alteram o valor da posição atual, pode-se utilizar um des- 
tes outros dois códigos: B ou N. 


Código B = Faz com que a posição atual seja redefinida pelo código à sua frente sem que a 
linha seja desenhada. 


Faz com que a linha especificada pelo código à sua frente seja desenhada sem que 
a posição atual seja redefinida. 


Código N 


Os códigos gráficos podem também ser inseridos numa variável string para depois serem 
utilizados por DRAW. Para isso basta utilizar o código X. 


Código Xn$ = Faz com que os códigos gráficos contidos numa variável string (representada por 
n$) sejam executados. 








Agora, tente fazer seus próprios programas usando DRAW. 
Depois de algumas tentativas você estará desenhando 
qualquer figura com facilidade. 


/ P 
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RECURSOS GRÁFICOS 
FANTASMAS, DUENDES, MÁSCARAS, etc... 


Além dos recursos já apresentados, o EXPERT possui ainda algo realmente fascinante: 
os SPRITES. Podemos imaginar os sprites como máscaras para serem colocadas sobre a tela. Essas 
máscaras podem ser movimentadas livremente e em diferentes profundidades. Pode-se usar simul- 
taneamente 32 camadas distintas sobre a tela. Cada máscara é um sprite que pode ser colocado nu- 
ma camada diferente, cada uma com um número entre O e 31. A camada O é a mais próxima do ob- 
servador e a 31 é a mais distante. Numa paisagem, por exemplo, poderíamos representar uma árvore 
distante na camada 31, uma pessoa bem próxima na camada O e uma coruja voando para a árvore 
na camada 16 (figura 12.3). 


«— camada 31 





q camada 16 


4-———. Camada O 


Figura 12.3 


Para entender como os sprites devem ser usados, observe o programa a seguir. Ele cria 
5 corujinhas e as movimenta na região central da tela. 

Vamos analisá-lo rapidamente. | 

O padrão a ser desenhado na tela é definido pelo usuário nas linhas DATA (de 220 a 
290). Os dígitos [1] representam o desenho e os dígitos representam espaços vazios. 

O laço entre as linhas 30 e 60 lê os valores contidos nas linhas DATA e os armazena nu- 
ma variável string de nome S$. 

A linha 70 define um sprite. A variável SPRITES$(1) é reservada para armazenar sprites 
e não deve ser usada para armazenar outro tipo de informação. O número dentro dos parênteses (no 
caso, o número é 1) é o número do sprite armazenado. Ele será necessário para imprimir o sprite 
na tela. 

Das demais linhas, só nos interessam a 120, a 130, a 140, a 150 e a 150. Elas são as res- 
ponsáveis pela impressão dos sprites. O comando básico em todas elas é o mesmo: PUT SPRITE. 
O número logo a seguir é o do plano de profundidade. Depois, dentro dos parênteses, estão as coor- 
denadas onde será impresso o vértice superior esquerdo da figura (sprite). O próximo número é o 
código da cor com que a figura será feita e, finalmente, o último número é o número do sprite (no 
caso, 1). 

Vamos ver o que produzirá a linha 120. 

Ela vai imprimir um sprite no primeiro plano da tela (o mais próximo do observador), 
sendo que seu vértice esquerdo superior ficará na coluna F e na linha 85. Sua cor será verde (código 
2) e seu número é 1. 

A forma de se introduzir o sprite na variável reservada SPRITES$ não precisa ser neces- 
sariamente a que nós usamos para fazer as corujas, mas ele é o de visualização mais fácil. 
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REM CORUJAS 
20 SCREEN 2 

30 FOR F=1 TO 8 

40 READ K$ 

JO S9$-59-CHRSCO/ALC"&B"*K9$)) 

60 NEXT F 

70 SPRITES$(í2-S9 

30 I=í 

90 F-10901 

100 G=255-F 

110 H=128 

120 PUT SPRITEO,(F,852,2,1 

130 PUT SPRITE,(6,85),6,1 

140 PUT SPRITE2,(H,852,10,1 

190 PUT SPRITES,CH,F-30),7,1 
160 PUT SPRITEA4,(H,G-30),13,1 
170 FOR R=1 TO 29 

180 NEXT R 

190 F=F+I 

200 IF F=101 OR F=155 THEN I--I 
210 GOTO 100 

DATA 01111110 





10000004 
240 DATA 10100101 
250 DATA 11011011 
260 DATA $1111111 
270 DATA 11000011 
280 DATA 01100110 
290 DATA 10100101 ^R 
(EO NS 


£9 NA?) 
A 
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A seguir, apresentamos um outro programa onde o sprite é introduzido de outro mo- 
do. Tente compreendê-lo. 


1 0 
ao 
30 


REM UFOS 

SCREEN 2,3 

FOR V=0 TO 60 
X=INT (RND(1)x*2525) 
Y=INT (RND(í2x*192) 
CIRCLE (X,Y),0,15 
NEXT V 

FOR I=0 TO 31 

READ AS 


230 
240 
Quo 
260 
270 
209 
290 
300 
319 


B9$:B$-CHRSCOC/ALC"&H"*A9$)) 
NEXT 

SPRITESCO)-B$ 

X100 =: Y=100 

SzINT (RND(1)x80) 
DzINTRND(CÍ2*4) 

IF D=0 THEN VX=02:VY=-1 
IF Dzí THEN UX-ís:UY-Q 
IF D=2 THEN VX=0:VY=í 
IF D=3 THEN VX=-1:VY=0 
FOR I=0 TO S 

PUT SPRITE 0,(X,Y),10,0 
X=X+VX 2 Y=Y+VY 





IF X»240 OR X<0 THEN VX=-VX 
IF Y»175 OR Y<0 THEN UYz-UY 
NEXT I 

GOTO 149 

DATA 00,00,03,07,0D,iF,FF,AR 
DATA FF,ÍíF,0D,17,23,40,00,00 
DATA 00,00,C0,E0,BO0,F8,FF, 55 
DATA FF,F8,B0,E8,C4,02,00,00 
GOTO 220 


s 





Capitulo 13 
CONSTRUINDO SONS 


O EXPERT possui um potente sintetizador musical facilmente utilizável através de co- 
mandos em BASIC. Este sintetizador pode gerar desde suaves melodias até ruídos e explosões. 
O principal comando para produção de sons musicais é o PLAY. A forma de utilizá-lo 
6 é ilustrada pelo exemplo a seguir: 


10 PLAY"CDEFGAB^" 
Esse comando reproduz a escala musical do Ocidente. 


Aqueles que conhecem um pouco de notacáo musica! já devem ter notado que o EXPERT 
w utiliza o sistema cifrado, onde cada nota é representada por uma letra entre A e G (figura 13.1). 





Figura 13.1 
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CONSTRUINDO SONS 


Podemos também produzir sustenidos e bemóis simplesmente acrescentando à frente 
da letra um destes sinais: + ou # (para sustenidos) e — (para bemóis). 

Os dois comandos adiante geram uma sequência de notas correspondentes às cinco te- 
clas pretas do piano. 


PLAY"C*D*F*G*A*" 
PLAY"D-E-G-A-B-" 


GRAVES, MÉDIOS E AGUDOS 


Observe o programa a seguir. Ele utiliza muitos outros recursos do PLAY. 











PLAY"O7L1^5R32L84R1^","07L1CR32L8CRí^ 
20 PLAY^"T249L6U12^","T240L2U9" 

30 PLAY"R806GABO7ZDCCEB ,"04GOSGE" 

40 PLAY"DGFHGDOGBGAB","04BOSEOAE" 

20 PLAY"O7ZCDEDCOÓSBABG^,"04A6BOSC" 

60 PLAY"FHGADFHAO7COÓGBA","OSDFHD" 

70 PLAY"BGABO7ZDCCED","GGC^ 

36 PLAY"DFHGDOGBGAB^","04BOSED^ 
PLAY"EOZDCO6BAGDGFHG2" , "CCHDG^" 


Vamos aprender para que serve cada um deles. 

A duração de cada nota pode ser especificada usando-se a letra L seguida de um número 
inteiro entre 1 e 64. A duração inicial dos sons gerados por PLAY corresponde a Lg. O L8 na linha 
10 faz com que a duração das notas passe a ser a metade da duração inicial. Veja na figura 13.2 a 
relação entre o número à frente de L e a duração. 


oddJ JS 


Li L2 La Lg Li Lg Le 








Figura 13.2 





A letra T especifica o andamento (velocidade) da müsica. O nümero à frente do T pode 
ser qualquer inteiro entre 32 e 255 e o andamento inicial corresponde a T120. 
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CAPITULO 13 


A letra O define a oitava musical que será usada. O EXPERT dispõe de oito oitavas sen- 
do a mais grave acessada por O1 e a mais aguda por 08. 

Podemos também executar pausas (auséncia de som) através da letra R e de um nüme- 
ro entre 1 e 64. A correspondência entre os números e a duração das pausas é análoga à da duração 
das notas (definidas pela letra L). 

O EXPERT possui três canais de som independentes e pode gerar acordes com até três 
notas. A vírgula, usada em todas as linhas do programa exemplo, faz com que sejam usados dois ca- 
nais. O que está à esquerda dela sai através de um, e o que está à direita sai através de outro. 

A letra V controla o volume com que o som é gerado. O número à frente dessa letra po- 
de estar entre O e 15, sendo seu valor inicial igual a 8. 

Esses são os principais recursos do PLAY. Existem ainda alguns outros que preferimos 
omitir para não confundi-lo, contudo, eles podem ser encontrados no livro LINGUAGEM BASIC 
MSX desta mesma editora. 

Um outro comando BASIC relacionado com a geração de sons é o SOUND. Nós não 
entraremos em detalhes quanto ao seu funcionamento, entretanto, é interessante saber que através 
dele você pode gerar barulhos como o de um trem, de uma moto, de um helicóptero, de vento, do 


mar, etc.... 






JON 1 zoe 
= p mim up | MD 


Figura 13.3 


A título de exemplo apresentamos trés programinhas que o utilizam. Estude-os e depois 


modifique-os. 






FOR 1I=0 TO 13 

eo READ S 

30 SOUND I,S 

40 NEXT I 

JO DATA 9,9, 
e 






,2,16,90,2,12 
16,0,0,100,60 






3,2 
4 
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CONSTRUINDO SONS 


10 SOUND 8,16 

20 SOUND 7,(1*2*4*16432) 
36 SOUND 6,5 

40 SOUND 13,19 

J0 SOUND 12,180 

60 SOUND 11,0 










FOR A=0 TO 13 
20 READ B 

30 SOUND A,B 

40 NEXT 

DATA 0,0,0,0,0,0,20,247,16,0,0,100, 








Para finalizar, vamos digitar um programa mais extenso (de Mussorgsky), onde são uti- 
lizados mais recursos, disponíveis no MSX. Vale a pena o esforco para encerrarmos estes primeiros 
passos com chave de ouro. 









10 REM PROMENADE 
20 CLS: PRINT “QUADROS EM EXPOSIÇÃO” 
30 READ AS, BB, CH 

40 IF A=” THEN END 

30 PLAY A$, BS, CS 

60 GOTO 30 

70 DATA V13,V10,V10 

do DATA OA4LAGFA*OSCSFS8D 

90 DATA RRRRR 

100 DATA RRRRR 

110 DATA C8F8DO04B-OSCOAGF 
120 DATA RRRRRR 

1306 DATA RRRRRR 

149 DATA OALAGFA*OSCS8FOD 
150 DATA OA4LADCDAA 

160 DATA O3LAB-AB-OACF 

170 DATA CS8F8DOA4B-OSCOAGF 
180 DATA OA4LAAB-GGCC 

190 DATA OA4LACFDEO3GAÀ 

200 DATA FGDF868C 

210 DATA RRRRR 

220 DATA RRRRR 

230 DATA G8A8FOSFDC804B-8F 
240 DATA RRFFFF 
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290 DATA RROS3LAFB-GF 

260 DATA 04L4FGDF8G8E- 

270 DATA RRRRR 

230 DATA RRRRR 

290 DATA 0O4L4B-BOSCBO4A-OSA-FE-BD-BO4SA- 
300 DATA RRA-A-A-A- 

310 DATA RROJLIA-O4D-O3B-A- 

320 DATA OAL4A-B-A-B-BOICBE-BO4B-BA- 
3:30 DATA O3LA46^5-B-0^5-B-804C8E-803B-86- 
340 DATA O2L46-2F6-6G-O3A49- 

so PATA OSGLUD-E-FA8-D-FE-D-FD-E-4 
369 DATA O4L8^5-OSCD-044^5-05E-D-COA4G-OSD-O 
4D-05C4 

370 DATA OS3LS8FE-D-AE-F^5-4B-46-4 

380 DATA 04L440-B-à-L8B-OSCE-04B- 

390 DATA O3LA46^-B-6-L8B-OACE-O3B- 

400 DATA OÓ26G-2LA4FG-G-9RO9 

410 DATA OSLACDCL.GDFGDL. 4C 

420 DATA O2B-2L46B-B-O3B- 

430 DATA O2B-2L46B-B-O3B- 

440 DATA OSLSFGAO06COSB-AGB-^FGAÀ 

430 DATA OSLSCEFRS8GFERSFRGSEA 

460 DATA O3LSAGFA4GA0A4CA4D4CA4 

470 DATA OSLAASESFADAD 

480 DATA OSLACDCOAB-OSCOAB- 





Cuidado! Não confunda 
Sd à a letra B com o número 8; 
NS iu a letra Q com o número @, 
a letra ] com o nümero 1; 


sendo vocé obterá a mensagem: 


ce 


Illegal function call in 30 
"T 


a 


CONSTRUINDO SONS 










200 
sá © 
3:20 
30 
340 
9 
269 
799 
309 
IPO 
600 
619 
oo 
630 
640 
650 
660 
6790 
630 
690 
700 
710 





7490 
750 
760 
770 
789 
790 
aoo 


8020 
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DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 


DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 


DATA 


O3L4AB-FGFG 
OSLA4F8C8DFDF8C8D 
O4ÀB--AB-AB-— 

03L.4DGDGDG 
O5LA4CO4AB-05CO04AB-805D8 
O4GS8ESFFGSESFF 
O3LA4CFGCFG 
OSLA4CO4AOSCFLSE-DCOA4B- 
OA4GFGRLEB-RGAF 

Q3L 4COÓ2FODOCO2FGAS8B -8 
QSL4CDFG8B-BF6 

QAL. AFFOSCE-8R804F6 
021.4AB -AGF G 

OIL 4FLBE-DCO4B-L4OSCDF 
O4LA4FL.GB -RS8AFLAFFOSC 
O2L4FGABB-BAB-A 
OS5LA4GS8B-8FGFOAGF 
OSE-8R804FGFOS3GF 
OgL.4GFGFO3GF 

QSL.AG8B -8FGFOAGF 
OSESRGOAFGFE-C 
O3L4CO2FGFOSE-F 

04L 4B -OSGCSGFS8DCS8FS8DOAB- 
O4FAGRS8B -ASBRS8B -F 





























Q3DCO2B--Aà603G 
OSL.ACOAGFGFB- 
O4GECDCD 
OSLACEFO2B-AG 
QSL.ACSGF8DOAB -OSE-COAB- 
O4A8RGS8B--GOSCOAAF 
QgL. AFB-OS3GCFB- 


4I 










ft dd 







di cá 
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FINALIZAÇÃO 
© 


Parabéns !! 

Ao chegar a esta página, se você seguiu corretamente as instruções de cada capítulo, o 
BASIC MSX já não Ihe é totalmente incompreensível e você deve estar em condições de arquitetar 
seus próprios programas. 

Certamente há ainda muitos pontos não muito claros: alguns comandos do vasto BASIC 
MSX foram apenas citados rapidamerste e outros foram omitidos para não sobrecarregá-lo de informa- 
ções num primeiro contacto com o Expert. Todos os detalhes sobre os outros recursos desta poderosa 
linguagem podem ser encontrados no livro ”LINGUAGEM BASIC MSX”, listados em ordem alfabética, 
com exemplos e com informações sobre sua sintaxe. 

No “COLEÇÃO DE PROGRAMAS PARA MSX Vol. I”, você encontrará uma grande 
quantidade de programas que utilizam os recursos de som, cores e ação do MSX. O volume | foi 
concebido para principiantes e contém todas as informações sobre a concepção e construção dos 
programas. 

No “COLEÇÃO DE PROGRAMAS PARA MSX Vol. II”, você é levado a montar, passo a 
passo, um jogo de ação e aprenderá como construir programas aplicativos (Matemática Financeira, 
Estatística, etc) e utilitários para o seu MSX. 

No “JOGOS DE HABILIDADE PARA MSX” estão listados jogos incríveis, a maioria dos 
quais usam a poderosíssima Linguagem de Máquina do Z-80 para explorar todos os recursos desta 
máquina maravilhosa. 

Para os programadores mais experientes, aconselhamos o APROFUNDANDO-SE NO MSX, : 
onde são discutidos com detalhes os usos dos vários elementos da arquitetura do MSX: PPI, ROM, 
RAM, VDP, PSG, variáveis do sistema, rotinas do BIOS, chaveamento de SLOT 's, etc. 
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APÉNDICE I 


OS ERROS MAIS FREOUENTES 


Mesmo o programador mais experiente está sujeito a cometer erros de digitação ou de 
lógica. Consequentemente, se você está se iniciando no fascinante mundo da computação, não se 
preocupe com os muitos erros que, certamente, serão cometidos. A seguir, comentamos alguns erros 
mais frequentes e o que fazer para evitá-los. 


Erros de Lógica 


Quando o computador se defronta com um erro de lógica contido num programa, ele 
pára sua execução e mostra na tela uma mensagem de erro e a linha em que ele parou. Comande LIST 
(ou SHIFT + F4) para ver o programa todo. Se você comandar LIST. (ou seja, LIST seguido de um 
ponto), apenas a linha em questão aparecerá. 

Veja o que aconteceu e tente corrigir o problema. No apêndice IX você poderá encon- 
trar um sumário das mensagens de erro e suas explicações. Isso vai lhe ajudar na identificação do 
engano ocorrido. 

Não desanime na procura do problema: o tempo gasto para isso vale mais do que horas 
de aulas de computação e, portanto, não é desperdiçado. 

Cuidado, porém, com uma coisa importante: nem sempre o erro está na linha em que foi 
acusado! 

Por exemplo, no programa PROMENADE da página 76, aconteceu para muitos usuários 
uma interrupção na linha 50: 


50 PLAY A$,B$,C$ 


Na realidade ela não tem nada de errado e não adianta tentar redigitá-la, pois o erro con- 
tinuará! 

O que devemos procurar é onde as variáveis A$, B$ e C$ foram definidas. Olhando o 
programa vemos que isso ocorre na linha 30, através do comando READ. Como ele utiliza as linhas 
DATA, é nelas que devemos procurar o erro! 


Erros de Digitação 


O erro mais comum, especialmente no caso de programadores principiantes, é o de es- 
quecer a tecla RETURN (4!) no fim de cada linha lógica, antes da introdução da linha seguinte. 
Outro erro é a confusão dos símbolos: 
(letra maiúscula) com 9 (número zero) 
(letra maiúscula) com & (número oito) 
(número um) com ! (letra minúscula) 
(letra minúscula) com I (letra maiúscula) 
(letra minúscula) com Y. (número um) 
(apóstrofo) com “ (barra de divisão) 
(divisão inteira) com N (caractere gráfico) 


No qd qui PD C 
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APÊNDICE Il 
AS TECLAS ESPECIAIS 





Exec 







| 
| 


SHIFT 


f ' 
| 
$ 


“ 


CAPS LOCK 
ES 


LGRA 


im 
HEGRA 


CONTROL 


Fr ue 
| CONTROL 





INSERT 





DELETE 
f oere 1 
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maaja 






OUL 





IIR OE 


CESSE = 





É uma tecla que não funciona sozinha. Na verdade, ela é utilizada para que pos- 
samos obter letras maiúsculas ou outros caracteres, como: 
<,2, etc... 
escrever. 


Ela é muito parecida com a tecla de maiüsculasde uma mäquina de 


Pressionando esta tecla, vocé deverá notar que as letras, na sua tela, mudam de 
tamanho. Acionando-a pela primeira vez, as letras passam a ser escritas em maiús- 
culas. Se vocé tornar a pressioná-las, as letras passam novamente a minüsculas. 
Funciona como a trava de maiüsculas de uma máquina de escrever 


Esta tecla é usada para escolher os símbolos gráficos que correspondem a cada 
tecla. Se vocé pressionar LGRA junto com uma tecla qualquer, o símbolo a ela 
correspondente, aparecerá na tela. 


A tecla CONTROL (às vezes abreviada para CTRL) é usada para acessar funcóes 
especiais de algumas teclas, como CONTROL + STOP por exemplo. 


Esta tecla será usada quando você desejar acrescentar caracteres dentro de uma 
linha. Mova o cursor para a posição onde você deseja acrescentar algo, pressione 
INSERT, e o texto que você digitar, será inserido. Ela é desativada por algumas 
outras teclas, ou pressionando-a novamente. 


Pressione DELETE para eliminar qualquer caractere sobre o qual esteja o cursor. 


6, $,%,+,{(,),& 








APÊNDICE II 


Sempre que vocé errar, ao escrever, use a tecla BS (BACK SPACE). Por exemplo: 
você, acidentalmente, escreveu “msx” ao invés de “MSX”. Basta, então, pressio- 
nar BS três vezes e reescrever as letras corretas. Portanto, BS permite corrigir 
o(s) caracter(es) errado(s) escrito(s) à esquerda do cursor. 


Esta tecla tem por finalidade mover o cursor para uma posição específica na li- 
nha, que corresponde ao início do próximo grupo de oito colunas. Esta tecla é 
parecida com o tabulador de uma máquina de escrever. 





HOME/CLS Pressionando esta tecla o cursor se posicionará no canto superior esquerdo da 
[penes] tela, pois vocé estará usando a funcáo HOME. Caso vocé pressione esta tecla jun- 


to com a tecla SHIFT, o cursor irá posicionar-se no canto superior esquerdo após 
ter limpado a tela, pois assim vocé estará usando a funcáo CLS (CLear Screen). 


STOP Esta tecla interrompe e retoma a execucáo de qualquer comando, instrução ou 
[5967 ] programa. Para que, após a interrupção, o comando retorne ao usuário, deve-se 


pressionar CONTROL + STOP (simultaneamente). 


RETURN Esta tecla introduz o que foi digitado na tela para dentro do computador, isto é, 
para sua memória. 






FT1.,,F10 Estas teclas são as Teclas Funcionais e em cada uma delas está marcada uma letra 

[eve d F (de FUNCTION). Elas sáo um dispositivo armazenador, pois permitem o aces- 
so a um comando pressionando-se somente uma ou duas teclas, ao invés de escre- 
ver letra por letra. As funções das teclas F1 até F5 são acionadas diretamente 
através da simples digitação de cada uma delas. Já as funções das teclas de F6 
até F10 são acionadas com a digitação simultánea da tecla SHIFT. Ao ser ligado, 
o EXPERT contém as seguintes funções nessas teclas: 


F1 COLOR : Este comando é usado para definir as cores da borda, do fundo e do primeiro 
plano da tela. Necessita de argumentos e de RETURN. 


F2 AUTO : É usado para gerar automaticamente a numeração das linhas de um programa 
durante a sua digitação. Necessita de RETURN. 


F3 GOTO : GOTO permite um desvio incondicional na execução de um programa. Necessita 
de argumentos e de RETURN. 


F4 LIST : Este comando instrui seu MSX para listar na tela, todas as linhas de um programa. 
Necessita de RETURN. 


F5 RUN i O RUN faz com que o programa que está na memória do micro seja executado. 
Não necessita de RETURN. 


F6 COLOR : Esta tecla faz com que a borda e o fundo da tela sejam pretos e as letras brancas. 
15,1,1 Não precisa de RETURN. 
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AS TECLAS ESPECIAIS 


F7 CLOAD: 


F8 CONT 


F9 LIST 


F10 RUN 


SELECT 


H SELECT 








SCREEN 1 


CLOAD carrega, para memória do micro, dados gravados em fita cassete por um 
comando CSAVE. 


Este comando ordena ao computador, que CONTinue a executar qualquer pro- 
cessamento que tenha sido interrompido. 


Idem a F4, porém sem necessidade de RETURN. 


Idem a F5, porém com necessidade do RETURN. 


O MSX normalmente expõe as teclas de funções entre F1 e F5 na última linha 
e sempre que você pressionar a tecla SHIFT as funções das teclas entre F6 e F10 
serão expostas. Qualquer destas funções pré-definidas podem ser rapidamente 
reprogramadas para sua própria conveniência, substituindo-as por funções que 
você use mais frequentemente. O comando para redefinir a função de uma des- 
sas teclas é: KEY número, “função”. Através do número você define qual a te- 
cla (de 1 a 10) que será reprogramada e a função é o que ela passará a conter. 


Esta tecla não é usada para programação BASIC e serve somente para o acesso 
a programas de processamento de texto, ou na entrada de dados de um pacote 
de software. 


A tecla ESC (de ESCape) muitas vezes é usada em aplicações de software. Ela é 
uma função usual que interrompe a operação do programa, ou continua a ope- 
ração seguinte à que havia sido interrompida. 


A tecla RGRA é usada para selecionar outros caracteres que correspondem às 
teclas. Se você pressionar RGRA e, enquanto a mantém para baixo, teclar uma 
letra qualquer, o caracter diferente, correspondente a esta tecla, será mostrado 
na tela. 


Movem o cursor para qualquer posição do vídeo. 





figura 11.1 


SCREEN O 


Para que os caracteres gráficos dos teclados especiais apareçam por inteiro no video, é 


necessário que se esteja trabalhando com a SCREEN 1. Na SCREEN O eles aparecem “cortados” 


do lado direito. 
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figura 11.2 


APÊNDICE |l 





Além destas teclas, o EXPERT possui algumas outras que se tornam especiais quando 


Combinações 


de 


Teclas 


CONTROL 
CONTROL 
CONTROL 
CONTROL 
CONTROL 
CONTROL 
CONTROL 
CONTROL 


CONTROL 
CONTROL 


CONTROL 
CONTROL 
CONTROL 
CONTROL 
CONTROL 
CONTROL 


+ + + +4 + + + + + + + + + + + + 


- wv C D Z Z D SAX e 





FUNÇÃO 


Move o cursor até o começo da palavra anterior 
Dá um BREAK na espera do INPUT 

Apaga do cursor ao fim da linha BASIC 

Move o cursor até o começo da palavra seguinte 
Dá um “bip” 

Volta o cursor, apagando 

Move o cursor até a próxima tabulação 

Coloca o cursor na próxima linha (line feed) 


Move o cursor até o canto superior esquerdo 
Limpa a tela colocando o cursor em HOME 


Insere a linha BASIC na memória 
Leva o cursor ao fim da linha 
Põe o cursor no modo inserção 


Apaga a linha inteira 





digitadas simultaneamente com a tecla CONTROL. Veja na tabela abaixo a correspondência entre 


essas teclas e suas funções. 


Teclas 
Especiais 


| seuecr | 


Pressionando simultaneamente as teclas CONTROL + SHIFT + STOP, obtemos um RESET 


encontravam ao ligar o micro. 


por software, ou seja, o Expert reinicializa as variáveis do sistema, deixando-as no estado em que se 
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APÊNDICE III 
PERIFÉRICOS 


O EXPERT pode ser ligado a muitos outros aparelhos, os periféricos, controlando-os 
ou trocando dados com eles. 

A versatilidade do padrão MSX é muito grande e permite o crescimento do sistema a 
partir das unidades fundamentais: o teclado e o console. 

Algumas das possibilidades de conexão de periféricos estão indicadas nas figuras 111.1 
(frontal) e 111.2 (posterior). 


INTERCONEXÃO DE PERIFÉRICOS 


CPU EXPERT VISTA FRONTAL 












CEE. 
INTERFACE N 


EM CARTUCHO CARTUCHO 





JOYSTICK 
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APÊNDICE Ill 


EXPERT 





IMPRESSORA 
SERIAL 


MONITOR 
MONOCROMATICO 








AMPLIFICADOR À LL 
HI-FI ff 
INTERCONEX40 DE PERIFÉRICOS | EM x 


UISTA TRASEIRA PAL-M A CORES 


gradiente 
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APÉNDICE IV 
CARTUCHOS 


Na parte frontal do EXPERT existem dois encaixes (SLOTS) onde podem ser inseridos 
cartuchos. Os cartuchos podem ser do tipo: RAM, ROM, INTERFACE, e outros. 


CARTUCHO HAM... eost expansão de memória a ser gravada pelo usuário. 


CARTUCHO ROM... sus... memória previamente gravada na fábrica, com 
algum programa. Nào pode ser alterada. 


CARTUCHO INTERFACE. ......... utilizado para interligar periféricos que neces- 
sitam de interface (por exemplo, um DISK- 
DRIVE). 





Geralmente, cada cartucho é acompanhado de um pequeno manual com especificacóes 
de seu funcionamento. É recomendável a leitura prévia desses manuais para uma perfeita utilização 
das funções de cada cartucho. 





CUIDADOS AO INSERIR UM CARTUCHO 


T. Quando vocé for inserir ou retirar um cartucho, desligue o micro. 

a. Após a leitura do manual do cartucho, verifique o lado correto para a inserção e 
o SLOT a ser utilizado. Salvo especificações em contrário, qualquer SLOT pode 
ser usado. 

d. Verificar se o cartucho está conectado firmemente e,depois disto, ligar o micro. 


O cartucho é um componente de precisão, portanto, evite abrí-lo, tocar com os dedos 
ou molhar a parte metálica de encaixe, pois qualquer descuido poderá causar defeitos. 
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Microprocessador 


Memória residente 


APÉNDICE V 
ESPECIFICACÓES TÉCNICAS 


ROM do sistema 
RAM 


Linguagem de Programação 


Vídeo 


Som 


Teclado 


Interface residente 


Conexões externas 


COP 
Texto 1 
Texto 2 
Gráficos 
Sprite 
Cor 


PSG 
Características 


Disposição das teclas 


Modalidades 


Monitor de Som 
Gravador cassete/ 
Data Corder 
Impressora 


Comunicações 
Interface/Cartuchos 
Barramento de expansão 
Vídeo Monocromático 
RGB Analógico 


TV/Monitor a cores 


Z80A (3,58MHz] 


32 Kbytes (BASIC-MSX) 
80K Bytes - 64K Bytes usuário - 16K Bytes vídeo 


BASIC-MSX e Linguagem de Máquina Z80 


TMS-9128NL - Processador de Vídeo 

32 colunas x 24 linhas (condição inicial 29 colunas) 
40 colunas x 24 linhas (condição inicial 40 colunas) 
256 x 192 pontos (horizontal x vertical) 

32 níveis 

16 cores 


AY-3-8910-A - Sintetizador de som programável 
08 oitavas, 03 vozes, canal adicional de ruído 


89 teclas para pontuação, acentuação, caracteres: 
do Português, gráficos, 10 funções programáveis 
06 modalidades (níveis), 256 endereçamentos de ca- 
racteres residentes 


Alto falante interno com controle de volume externo 
Processo FSK 1200/2400 baud 


Padrão tipo Centronics 


Padrão RS232 - Modem padrão Telebrás - 
(opcionais) 

02 slots frontais p/ cartuchos padrão MSX (memória 
virtual, interfaces, aplicativos, games, etc.) 

O1 conector, 50 pinos para expandir o sistema, conec- 
tar periféricos, etc. 

01 conector tipo RCA p/ monitor de vídeo (1,2 VPP/ 
75 ohms) 

O1 conector circular O8 vias (sinal RGB 1 VPP/75 
ohms; sinal sincronismo 0,7 VPP/75) 

Conector RCA VIDEO COLOR - Saída p/ monitor 
de vídeo colorido PAL-M 

Conector RCA VIDEO RF-OUT - Saída p/ antena de 
TV, através de cabo RF ligado a comutador manual 
TV/COMPUTADOR. Chave p/ seleção do canal (3 
ou 4) 


Videotexto 
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ESPECIFICACÓES TÉCNICAS 


Alimentação 


Acessórios 
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Saída som 


Gravador cassete/data 
corder 

Entrada-saída de 
controles/joystick 
Impressora 

Tomadas suplementares 


Tensão da rede 


Consumo (somente CPU) 
Consumo (c/ todos 
periféricos) 

Cabos 


Etiquetas 


Fusíveis suplementares 
Livros | 





01 conector tipo RCA - saída misturador (03 canais) 
interno 
01 conectador circular O5 vias sinais controle 


02 conectores frontais tipo D9 (09 pinos),01 p/ cada 
controlador e/ou joystick 

01 conector tipo finger duplo 26 pinos 

02 tomadas suplementares p/ alimentacáo de perifé- 
ricos (controladas pela chave liga/desliga da CPU) 
carga máx. 100 VA p/ tomada. Conector para ali- 
mentação de 6 V p/ DATA CORDER. 


AC 120V/240V 60 Hz (chave p/ comutação da tensão 
da rede) 

Máximo 30 va 

Máximo 42 VA 


01 cabo RF 75 ohms tipo RCA-RCA 

01 cabo O05 vias - P1, P2, P2 (REM, AUX, EAR) 
01 cabo P4/P4 - Conexão do DATA CORDER 

01 cabo para alimentacáo do DATA CORDER. 

01 conj. de etiquetas de funções p/ titulação pelo 
usuário das funcóes programáveis 

02 fusíveis: 01 p/ 120V, 01 p/ 240V 

02 livros: 01 DOMINANDO O EXPERT, 01 LIN- 
GUAGEM BASIC MSX. 

01 Resumo de Operacóes do EXPERT. 


x. 


BASIC 
Assengier | 


LI ERPRET. 
y NASS 
ET ad 


(^ L'NGUAGEN DE AQ. 
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APÉNDICE VI 
MAPA DA MEMÓRIA 


O EXPERT possui 32 Kbytes de memória ROM (pré-gravada na fábrica, apenas para 
leitura) e 80 Kbytes de memória RAM (para escrita e leitura). O microprocessador Z80-A pode aces- 
sar diretamente 64 Kbytes de memória RAM e é em parte dessa área que o usuário pode trabalhar. 
Outros 16 Kbytes (VRAM) são acessados pelo microprocessador TMS-9128NL, específico para con- 
trolar o vídeo. 

Tanto a ROM como a RAM são divididas em páginas para agilizar o acesso aos seus en- 
derecos. Cada página de memória tem 16 Kbytes. 

A numeração dos endereços da ROM é sempre a mesma, independentemente de se estar 
ou não usando expansões, interfaces ou cartuchos. Ela se sobrepõe à parte da numeração da RAM 
e é por isso que apenas 28,8 Kbytes desta, podem ser acessados diretamente pelo BASIC. 

O MSX possui quatro s/ots, sendo dois internos (O e 2) e dois externos (1 e 3). Os dois 
slots internos são ocupados pela ROM (s/ot 0) e pela RAM (s/ot 2). Os s/ots externos podem ser co- 
nectados a cartuchos, interfaces, etc... 

O slot 1 tem prioridade sobre o s/ot 3, isto é, se existir um cartucho ligado em cada um 
deles, prevalecerá a operação do que está no s/ot 1. A conexão do s/ot 1 é a marcada com CART- 
RIDGE A. O s/ot 3 possui duas conexóes: uma dianteira marcada com CARTRIDGE B e outra tra- 
seira marcada com BUS EXPANSION. Salvo indicação em contrário, eles não devem ser utilizados 


simultaneamente. 


slot O slot 1 slot 2 slot 3 





página 3 16 K 
página 2 16 K 
página 1 16K 
SUA 
página O 16K 
CARTRIDGE CARTRIDGE 
A B 
(BUS EXPANSION) 
figura VI.1 (mapa da memória) 
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MAPA DA MEMÓRIA 


A RAM acessível pelo usuário que programa em BASIC é constituída pelas duas pági- 
nas superiores do slot 2. As duas páginas inferiores podem ser acessadas mudando-se o status do PP] 
(veja APROFUNDANDO-SE NO EXPERT, desta mesma editora, para maiores detalhes). 

O esquema de distribuição da RAM (usuário BASIC) está indicado na figura VI.2. 


SLOT 2 


Area usada pelo 
sistema 


Bloco de controle 
de arquivo 


Area de string 


Area de stack 
Area livre 


Área de matrizes 
28815 
oytes Área de variáveis 
Área do programa 
em BASIC 





endereco 
(em hexadecimal) 





&HFFFF 
&HF380 

figura VI.2 
&H8000 


A seguir, uma explicação rápida sobre cada uma das regiões indicadas na fig. VI.2: 


ÁREA DO PROGRAMA: 


ÁREA DE VARIÁVEIS: 


ÁREA LIVRE: 


ÁREA DE STACK: 


ÁREA DE STRING: 


BLOCO DE CONTROLE DE ARQUIVOS: 
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área onde serão armazenados programas com seus res- 
pectivos números de linha. 


armazena dados numéricos e os “pointers” para os 
dados alfanuméricos. 


é a área não utilizada. 


área utilizada para guardar endereços de retorno 
quando executadas as instruções FOR-NEXT ou 
GOSUB-RETURN. 


área utilizada para armazenar strings que englobem 
variáveis alfabéticas e conjunto de variáveis. C ta- 
manho é definido pela instrução CLEAR. Caso não 
haja definição por tal instrução, será reservada uma 
área de 200 bytes. 


área utilizada para entrada/saída de arquivos. O ta- 
manho é determinado pela instrução MAXFILES. 


0000000000 O O O O 0 O O O O O O O O 0000000 0% ad 


/ 


0C0000000000000000000000000000000 72 


APÊNDICE VII 
CARACTERES ASCII 


A tabela a seguir fornece o código hexadecimal dos 256 caracteres armazenados na me- 
mória ROM do seu EXPERT. Para obter um determinado código você deve ler primeiro a linha e 
depois a coluna. Por exemplo, o caractere L corresponde ao código ASCII 4C (em hexadecimal). 











T|B|S|AIBIC|DIE|F 
RS wig | + 
= rh H x 
"gis pes cp pbi 
aje |1 |2 |3 j4 fF lé |T l8 3 E L <= > e 
4j ^ JE JC [P JE |F (G H|I J KjL MINO! 
SP RJS TU Y H mz» 
&r la e |e ja Je |f |a h |i 3 [k1 m |n |o. 
Tie Jaje Js ft u Jy w (x fa tz Ei 2 |" jl 
aje jä jé lá já la| ele Jf 16 jó Já Jé já ja 
9 [xt ó fò Já p ia Jó Jó fe ear 
Alá fá Jó ju A A JS e fo fo o ph «p 
ó Jó já T i 
mi. 
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APÉNDICE VIII 
IMPRESSORA 


Exitem duas tabelas de caracteres que podem ser selecionadas ao se usar uma impressora: 
a da ABNT (que já está ativada ao ligarmos o Expert) e a do MSX. Para selecioná-las, basta alterar o 
conteüdo da posicáo & HF417 da memória ou o ültimo atributo do comando SCREEN, conforme o 
quadro a seguir: 













6 e 0 6 0o 9 0 O O 0 O O O O O O O O O O O O O O O O O O O 09 O O di 


Padrão ABNT Padrão MSX 
POKE &HF417,0 POKE &HF417,1 


SCREEN 












SCREEN 4,770 


+ A 





Na tabela de conversão MSX-ABNT a seguir estão relacionados os códigos (em hexadecimal) 
dos caracteres listados. Para qualquer caractere de código maior que 127 (&H7F) que não conste desta 
tabela, será enviado para a impressora um espaço em branco, de código 32 (&H20). 


TABELA DE CONVERSÃO MSX — ABNT 


MSX  aenr 
Ac TESTE 


MSX  asNT 
g9|cD|fs 


MSX  »sNT 
B1|E3]Àá 
É 
a8 2 








































5 
DJ 
I- 
D 
Xi 
Cac» 
T0 
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APÊNDICE IX 
CÓDIGOS DE ERROS 


Sumário dos códigos de erros e suas mensagens. 


CÓDIGO MENSAGEM 
í. NEXT without FOR 


... soso ct cs 999 99 ooto UOL otee pont 999 c. GULA 0009 booe oeoo muse bone USE sote oeoo booe cooo cooo oeoo P949. opoo otoo cooo ooo cooo bare none bons booe beee seee osoo sooo n) SUS boos peoo oeoo osoo Sooo oroe oroe seee ums 


NEXT sem FOR 


= Comando NEXT utilizado sem uma instrução FOR correspondente. 
— Este erro também pode ocorrer se a instrução NEXT (variável) for invertida em um laço 
múltiplo. 
e Syntax error 
Erro de sintaxe 
— Ocorre quando uma palavra do vocabulário BASIC é escrita de forma incorreta ou quan- 


do se faz uso indevido da pontuação. 


3 RETURN without . GOSUB 


ne nous booo beoe GUGU Exe) cooo EMT. 999 2499 CURE booe oeoo osos oeoo UAU nues 9999 0999 AUG cooo ASS t 


RETURN sem GOSUB 


Uma instrução RETURN foi encontrada sem que um GOSUB fosse executado antes. 


Pese (999 none nus booo COUT UAU GULA sooo DOSE 9999 pobe 999 GUS coos sooo booe VOUS > C sooo oeoo tone nues seee COUP oroe LUTA 9998 booe 95099 P949 pooo booe UEL soos tose $999 Pope eooo otee pose tose sooo toee OM RES pore tooo orte boos CULT 9 CORA t esa 
L .... rmm mm 


4 Out of DATA 


sese sooo 9919 ade COML none "949 9» otee GUS nos 2999 sooo DOGS beoe VAGA ra 11h 0008 P994 CALA 9999 GUGA seee otoo CANA oone oote VOA GUGA otee booe oeoo CAME boos seos pooo booe sooo nous soos note 9M) soos booe COME GULA GONE tons oroe COGU sooo cooo ooto Lune masa 
.... es. : 


Insuficiência de dados 


Uma instrução READ foi executada sem encontrar nenhum dado para ler. 


— A instrução DATA pode ter sido omitida ou todos os dados já foram lidos. Neste ülti- 
mo caso, RESTORE resolve o problema. 
S Illegal function call 


. sses ese. "4 mes uau esos 9999 9999 9949 coos CAOS 0004 coes sooo coes oeoo 999 GOLO P994 oeoo cooo CUT coos cose oroe ocos coos cooo 9994 0404 0009 cooo 9. cofe coos poot Dune cooo coos ceee coos c9) osos GUNS ceee sece 9 ceee I mt seee coos ceos ceos ceee 1 oeoo 


Função ilegal 


-— Tentativa de executar uma operação usando um parámetro ilegal. 
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CÓDIGOS DE ERROS 


— Um erro FC (illegal Function Call) também pode ocorrer como resultado de: 
1. Dimensão negativa para matriz. 
2. Argumento negativo ou nulo em logarítmos (LOG). 
3. Raíz quadrada de um nümero negativo. 
4. Argumento inconveniente para MID$, LEFT$, RIGHT$, INP, OUT, PEEK, POKE, 
TAB, SPC, STRING$, SPACE$, INSTR$, ou ON ..... GOTO. 


sese sese "9499 ceee oeoo cooo CUCA USAS oote CASE CAPS GOLS otos sooo 2999 coco (000 (000 cooo (999 oeoo GULA oteo GOLA $000 cooo cose ctoo bote coot oeeo GUIA GUS DOGS GUNS (UO CUBE sote eooo cooo $00 CEGO cooo cooo none GUGU booo COML CUL (090 tooo 9994 cooo coot 0909 0000 9699 tere 


6 Over flow 
Sobrecarga 
— A magnitude de um número é muito grande para o computador. 


ere ss cooo RAL opoe (sce SUMA oeoo otoo CATA cooo cooo GUIA ctoo opoe ooto PP? cooo CUTE (099 (949 cooo opoe cooo GRAU opoe ccoo $999 CATA GATE opoo coope osoo otoo pooo CUCA secs cooo cooo PPS UOL COUT pes $99 +t 


7 | Out of memory 


49 004 Gee osoo sooo ooro (9479 COME UEL oeoo (^e "99 £e $999 ^ cooo booo TOUS opoe stoe 99 PULA Pest DATE ooto (9499 cooo (409 opoe ooto DOPO (OUS (990 UOL CUTE Gose eooo (909 9999 otoo opoe obeo IO 1699 booo (ot DEAL oote coot booo opoo TUDO ee otoo |) 9979 As 9^ 


Insuficiéncia de memoria 


— Toda memória disponível foi utilizada ou reservada. 


— O programa é muito grande, tem arquivos demais, possui muitos laços, muitas variáveis 
ou expressões muito complexas. 


nues £e seee vote noms noms s OSS CONS URSS COML octe £e GUGA e m med t sooo 9. hm DUAL pat oseo opoe otee UOL UEL cote osoo oote cooo DUO cots Pes? (est coot Deo GRAU sooo oeoo 0009 opoo pooo sece ceos ^ 2 TUAS soos dh. (999 oteo eooo opoo MOSS oote 


Sote (es c 919 ones th pooo dede c9 9 pooo 2 GADO GUNS En 9995 oeoo ooet 9909 ceos 0004 Oooo coos ceee 0999 coos $9 coos CUTE coce 0994 0000 peoo GOLS oote oteo sooo 9499 opoe QUOS (UOS (UMP (UU coot c9 | cooo 2449 soos oeoo |! ooto dede ede c9 a» ee dee (ede 


Número de linha não definido 


— Uma linha contendo um GOTO, GOSUB, IF... THEN... ELSE, está se referindo a 
outra linha que é inexistente. 


seco 0000 cooo (999 coco coco coce «999 9999 0999 9099 9999 0000 0990 9999 9999 9499 cooo (999 9090 0009 0000 0000 OOTD 6090 cooo cooo coco «000 6099 9999 0000 0999 0090 0000 0009 0000 090e C090 (000 0000 0004 0099 000o 0999 Goco 0990 0000 coco 0099 0000 9990 0009 UNID 9909 occo LII 


9 Subscript out of range 


vos cese sooo osoo coco coco 0000 pooo coop P999 9999 9999 ceco 9009 0999 0000 0999 booo 9999 0990 9999 9990 cooo 9999 9490 9909 cooo 9999 coce 9994 0009 9499 0999 0099 coco cooo 9900 9000 9490 0009 oopa 0990 9000 coce ocos 0090 9000 299€ coco ooto 00009 0409 0990 0004 oeoo cooo 9990 4 


Subtexto fora de faixa 


— Tentativa de usar um elemento que está se referindo a um: 
*  subtexto que está fora de suas dimensões, ou 
número errado de subtextos. 


* 


nes US TOUS AO ons 9999 LOGO seee It) att GAS I Fh M | TROS sooo cooo DURS Cete cm ceee cooo 0909 ovos CALL "^ CRIA GUGA coos beoe SUL (999 cooo coce QUOS oote PETS booe booe HP coer 949 oeoo 0994 DOCS cmn) ROS oroo Sooo booo 0494 CUPS cooo gooo UMA sooo 


10 Redimensioned array 


nine cus gos sooo nent PPP SUMA seos none cooo nee QUAS GUS nue seee note UPS cooo opoe pooo URLS c9 coos 9909 oote opot sete cece P999 sooo cooo ccoo C990 GUIA eee eeose GONE 2994 "999 sore soos cooo oeeo sooo cooo osoo opoe oore soos sooo oroe LOGO ospe opes c^ oeeo s 


Redimensionamento 


= Dois termos DIM foram usados para dimensionar a mesma matriz, ou 
c O termo DIM, ultrapassou a dimensão 10, que é estabelecida pelo computador. 
í í Division by zero 


Divisão por zero 


— Uma divisão por zero, foi encontrada em uma expressão, ou 


6e e 0 09 09 € O O O 0 O O O O O O O O O O O O O O O O O O O o O o O f 


APÊNDICE IX 


— O resultado da entidade zero produziu um domínio negativo. 


sese seee osse vans coco seos MAPS seee seee sose In eooo cooo ceee sooo peoe oseo 0000 ceos UNA GOLA cooo sooo ceee ceos sose seos cece pooo cese soos cose peos sece ceee soose 4 sees rh core seos seos cese spse seor soot seso soes soes sess sese so 
.. . . e ue qua sese 
. 
4”) EI . ` . 
c. " c rec 
M . 
... eua ches uses sese cose anos seos Us soos sece sooo seot soes peee sese ceee cose pooo CANO cooo 9090 0000 ceos ons cooo DOOR ceee pore coes soere sees poes ceos pont soot DONA muet PH seos ctre soto sess peos poer soov soos sost - .. = . 
E ** ca osos us ve c spos tn nuns seee 


Modo direto usado ilegalmente 


— Um comando que é usado no modo indireto foi introduzido no modo direto. 


ss osco seee t9 9) proe cote beoe $999 otoo COUT eree oeoo sore $094 oeoo cose cooo GUIA oeeo sooo 9949 9999 bope 9999 opoe 1004 C969 coos cooo cooo oses VOUS sooo sore sooo osve noms (OUS USO soose sees oses nee tt tme m 


13 Type mismatch 


eooo 9999 sooo 9999 RAT pooo tees soos 999 oses toee $999 cooo ceee 9999 seee bose booe coco (099 9999 9909 cooo booe cooo sooo FADE booo eeto coco booo P999 Opoe eote sose 9999 cooo 9999 booe ocos csee sooo sooo sese sooo t9 t9 pete oboe COTA rrt sooo KH seos soot sooo coos 


Atribuição ilegal 


— Para um nome de uma variável string foi atribuído um valor, ou vice-versa. 
-- Para uma função, a qual aguarda um argumento numérico, foi dado um argumento string, 
Ou vice-versa. 


... Ge eu. Km (det ques OS oeoo UEL DANS Pest soos 9999 9999 Sooo boos (TS seee soos DONA soot soot peoe peoo 0904 UOL GULA 9999 GUGU "POS QUO. C999 otee peoe 9959 sooo 2499 0994 osse ceos OLA opoo TEN sose eose Pm cA peoe n dde Pete Pest Chet c9 dt sooo vnm 


14 Out Of string space 


soes nues UMA GUS Pese GUNS soos UAU P » 999 Thes cooo cA £49 9649 "999 seee GUS tte cooo GUIA cooo cooo boce Ce cooo c9 opoo GULA oboo opoe bots cese coos soos URLS GULA C999 CUTE (has soos sose stoe GUS SUAS coor osoo Soot ceme GAS eooo URU Lots otoo soos sote 


Fora do espaço string 


-— O espaço reservado para as variáveis strings foi excedido na memória. 


sose eus sooo 999 9690 sooo sere sees seee soot peos soos sooo sooo seso seos GOLS pese sose CONS seee "YS oeeo sooo sooo soco does sooo cose C999 seos toeo ceee TOOL Dee) 9900 peoe soos sooo cooo Fr UMAS seee soes sese VOUS COUT TUAS sose CURA peoe | sooo SUMA soot n sere s 


i9 String too long 


secs ee. sooo sooo oeoo cote bete seee c9 9 ṣoro cooo ceee cere seco ecos toes sere Ie nee GULA cose sese coos osos seee $9909 cooo ceee soos peoe Dent peee soet sece ^^ otos oeeo coos tote seco HP pose Ih) sooo | sise sooo 2999 GUGU seee sess muse stoo oeoo I oere à 


String muito longa 


— Tentativa de criar uma string com mais de 255 caracteres. 


s... . osoo ceso (999 9994 cece 9999 0006 0994 9999 000 9994 0009 9994 000 9909 pese oeoo cose ceee seee cese scoe 0009 0000 poet booe 0000 spos csee 9999 9994 0006 9999 009 0004 VOOS 9999 coce cooo otot soco osos coss 9999 coco coos 0999 coos opoo osos oeoo P999 9999 ocos 


16 String formula too complex 


9499 edes sose vos oeoo stos osos oeoo NOUS coes coos peoe cooo 9999 sees coes 9909 seos esee cose seee stee coes 9974 P999 sooo osoo sooo cooo 0000 ceos sece 994 9099 coos Oooo Goos coos soos uns sose cooo coco C999 Oteo bose sece cese otos seot cooo ceee osos seee 0 come 


Fórmula de str/ng muito complexa 


— Uma expressão string está muito longa ou muito complexa. A expressão deve ser divi- 
dida em expressões menores. 


csee sooo oeoo GUGU COMU poos 9999 "à toee dede 9949 res RAS oeoo booe beoe (999 Oooo cooo copo GANG CUP peee $999 499 2999 Itm COLT cooo 999^ UOL booe tooo oote COML cooo sose MSL SOUL t^ £n 


Can't continue 


voue cree vont sooo m ooto CUTE ceee opoe TORA ceee ceee otre I hh poes nue nent voue | sooo wer om 


.- 4 une osoo 1000 TROS GOA sooo o) sooo "^ "B (999 999 mass 


17 


9 VOLS nos cooo cooo none (999 cooo tres vote (000 GUNS COVA nee poro GUGA 9909 sooo 9909 (699 ORE P999 9999 Tooo "O99 coce cooo pete CUCA tooo ores eses cese 


Impossibilidade de continuar 


— Foi feita uma tentativa de continuar um programa, o qual: 
1. Parou devido a um erro; 
2. Tenta ser modificado durante uma parada na execução; 
3. Ou, simplesmente não existe continuação. 
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s wot o "a 


CC DIGOS DE ERROS 


ea ve vent ones sote 9994 e. GOLS COLS ceos C999 CSLL denm $e) DS peoe pee Ht opoe sooo hh Hmm seot seos coot GUIA pooo DOLL sooo sote GUIA NIUE CIS otee I^) I cooo Q4 dA DONS spoe 494 cooo poop DUNA GUNS NULA oeoo P499 oeoo (MAR osoo oteo coos cooo Pes opoo coss ctn 


18 Undefined user function 


£a - ^ 9999 VOOS £^ Pe)" cooo "099 Sooo (Use Cede etes sooo GUGA 299€ booo SOL URLS Otee GUIA | peoo 999 MH cope coes c9. otoo 9999 coce eooo de cA GUS c) hs ALA cooo ) DÉS otee ccoo (004 GUIA cooo GUGA oros note UMAS (des osoo c9 94 (944 cA 2999 $600 seos: 


Uso de função não definida 


— A funcáo FN foi chamada antes de ser definida pela instrucáo DEF FN. 


es Pese [pte booo $009 PUT) PUE 9999 GUS oeoo deb DECS cooo booo oeoo opoe USA oeoo none (999 VOLS TESS "999 RLL 94^ oeoo opoe 999 CENA CASS sooo opoe AUS (Fd otoo ro 9 Done oote " TUCA oeoo pofo FOOD due CH (Pb? sooo boot booe TROS booe note cooo DOGS opoe ctoo toco 0 


49 Device I/O error 


en. sooo OSS peoe DOSE oeoo otoo none more oote oeoo 299 nee GALO DAT 9949 "799 (999 2999 TESS Peers DORE Soos cooo pooo tooo GULA Per) (994 (eR CULT Pete LAS 9999 sooo 9999 CALA oeoo Oooo GALO otoo oote COGU ceso CSS oeoo sooo COME (990 UCA ccoo COLA C299 (99€ nées boop vues ue 


Erro no dispositivo de 1/O 


— Ocorreu um erro de I/O (Input/Output) no cassete, na impressora ou na operação de 
CRT; ou seja, há um erro na entrada ou saída de dados. Este erro é fatal e isso significa 
que o BASIC não pode encontrá-lo. 


vus nues voos eeose 9999 oboo soes Des) coes POT) sose oeoo oroe ch |) sere seee seee sooo GULA seee cooo sese oeoo 9945 sose osoo cece peee $999 osoo 1999 QUIS spee seos ceee nee otote sope 999 994 0949 sooo ceee c9) oero csee osot UOL coos sose poce cooo oses soot 2999 seee soos 


c Uer i fu error 


M99 "^ GUS peot ores GULA peos ctt | none HH TUAS | GULA note | 9. ^T^ 1] | Immo nées RAL oste oeeo GRAU e oore oee ve 9999 "999 sese peos cooo opoe 0008 ceos C999 (299 tons 9959 seee $999 eose M99 GUIA oseo beos dns oeoo otee 2999 osoo UMAS oses 


Erro de verificação 


— O programa que está sendo executado não está coerente com o programa gravado no 
cassete. 


"9 eee osoo vues ooto sooo osos t t9 sena .. .... +o + UU peeo 9949 toeo FUR GATA OTA stoe peoe OLA oeeo t I I HH m) stoo I 1 sreo + 


c No | RESUME 


Falta RESUME 


— Um erro encontrado na rotina foi introduzido porém não contém o termo RESUME. 


cie RESLIME without error 


RESUME sem erro 


— Um termo RESUME foi encontrado antes de um erro colocado na rotina. 


sepe soso pese VETA booe 9494 GUN boos oeoo oros ATP UNS osos Ama ET) seos HAMA cM seee Mesa Pete (PRA uns M99 999 otee seee beoe poes ctoo coot poot res? "499 cope DUO. otoo ocos sooo £s» 49 UML QUIS oeoo bone 2999 boos mas 


Unprintable error 


€ uu. usas ques osse as aus mh poos sreo ^ CASS VOUS t UML a eae cmm $5 booe sope CAME GULA GOLO oroe otoo MISS Pes) seos c9 e 94 "est Pest sooo oroe £ £1 tnm “ 999 osoo vous ce ms 2499 H^. d peeo sooo 9999 coce otoo opte GAS soes caes 


Erro nào imprimível 


— Não há mensagem de erro disponível para a condição existente. Isto geralmente acon- 
tece quando uma mensagem ERROR aparece, para um código de erro inválido ou in- 
definido. 


. et cosa note tote cote oseo TUAS "946 tooo 9999 cose cooo coes a t1 t) tooo t ne 


.... ve eq "99 vont COTA VORA UU 9999 t9 (P9 vote US eS vote $999 CATA TOS? 999 Peas res 104 9999 tee cote otee vote 
DA Ed uan É —H 

c Missing operand 

————— DDR O N EAE E NN 


von 9999 soos oeoo oteo te bore cesce soro eooo 99b oeeo eue oeeo octo 9 cooo eooo oses 


Falta de operando 


— Tentativa de operação sem o fornecimento de um dos operandos necessários. 
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APÊNDICE IX 


oo — | hee tic. 
Linha do buffer em overflow 

— Uma linha introduzida possui caracteres demais. 

AC 


as (ees cooo e Dee; c) booe none sose $9. sos ss. Les asas ums 


Erros nào imprimíveis 


=- Estes códigos não tem definição. Devem ser reservados para futuras expansões do BASIC. 


—————————————————————————————————————g 
e - si à 
E à — 
: Q 
" 2 UJ 
n—————————————————————————————————  —— ———————E 


Overflow em FIELD 


— Tentativa de inserir um FIELD num espaço muito pequeno de bytes, que foi especifi- 

cado no /ength do registro contido no termo OPEN de um arquivo aleatório, ou 
=- O fim de um buffer FIELD foi encontrado no Modo Seqüencial de 1/0, sendo que de- 
veria ser para um arquivo aleatório. 


PRIS NES N NEE EEE RER A DE £ 
E? : È ig 
E Internal error 

nian MA amina : NM 


Ce IS (ees otoo TOUS £99" £449 none 9 peot (he sm c sooo tc > 


Erro interno 


— Mau funcionamento interno. 
(Seu computador está com problemas!) 


CO e000 0000 99 QUUD (000.009 0000 GUTO 0000 CUL one 0096 0909 GUTO 0090 $699 O90 0900 ODÓÓ DC GOO 999 0000 0000 8009 0009 0009 090€ anne 099 €*99 0909 CAOS (609 0440 0000 base 0000 DECO UU 0090 5000 esse UUOS ët idb dpb QUAS GEÉÓ Us GUTO GOD Cm 
comb CUCA agùs 05 cuco A dé nos: 
XL a 
e . 
Je a | c l 
+ e. + 
0006 ones 9000 0069 CNO 9904 0000 0090 4000 0000 0000 0090 0000 0906 090€ cooo $000 0000 0000 One 0090 GUTO 000S 0009 0099 0990 0909 9090 0009 909€ 099€ COOL COCO CBOO 0000 0000 COCO GODO 0060 0000 see one «be 0009 GOLO GOD) 009 GUTO CLIO 000 GOTO ebte 6000 0080 GUSO de 


Problemas com nümero de arquivo 


— Há um termo, ou comando, referente a um nümero de arquivo, o qual nào está aberto 
(OPEN). Ou então, ele está fora do alcance dos números de arquivo especificados pelo 


termo MAXFILE. 


— as LA .…. ee Log * "eres 99 e es - qu. .. + - LIII e. ... -— + aus a .. - — res tt "— us eu. -—- 
gre - . 
J "Tq le rot 1 
LL . . 
E ic ca " 


Arquivo nào encontrado 


— Há um termo LOAD, KILL ou OPEN referente a um arquivo, o qual não existe na me- 


mória. 


unes su. es. Pe usas aos uvas cmn una 


ce. 99 cooo nos coto coes Pede oroe OSS GOLS COLA (09 ones DUO) otoo opoe (6449 (PPS GUGA coss cooo poos (Use SUIS Sooo Oooo Pest DEU cost QUOS otoo nous c£ pooo (49 e c RMT OS v US n 


sece 44 so. ^ sose asma 


£j 4 File already open 


eses soso COCO CDS 000S 0000 GUSÔ 0009 OGíÓ GUDO LOS COCO 0009 0009 (000 0900 0009 G000 OSDO 0000 0000 COSO 0800 FOTO GOOS 0000 EPIO 0000 9000 0099 0000 G999 SOTO QOTO 9099 9000 9000 OOOO ODDO STOO QUUD COUO COSO GOOO COUO GUS GUIA C099 9099 0009 COTO GOTO ONNO 0000 9000 9509 0900 


Arquivo já aberto 


Uma saída seqüencial, no modo OPEN, foi o resultado de arquivo que já havia sido aber- 
to ou, entáo, um termo KILL abrindo o mesmo tipo de arquivo. 
99 


CÓDIGOS DE ERROS 


+o (ese 94999 booo 9499 9999 Poco 999^ 9999 Phat sooo GUGU GUNS P795 9999 (949 oeoo dote (ht) 9 USA tn seo ehe 9949 otso 69929 (640 oboo sooo UMA seot osoo oses 


o INPUT past end 


ten cose mate note 9949 TELS TUAS ceee 9999 cooo "999 cooo (R99 COST 9299 $999 DONA pote oroe 9949 done oote c9 96 4999 coce 9909 GAMA sece toce 9999 "e esoo o 


beoe peeo US CUM RUA Peto oeoo COTÉ dé)" done cooo dans COGU osoo coce 41499 cc cooo Pet? cooo ete $940 oo 


tee 9499 6994 COUT 9495 eeto LAS toce CANA GUIA opoe toeo otoo GALO 9499 coos osoo cooo Pese ceee Eee ooto tooo oet 


INPUT depois do final 


— Um termo INPUT foi executado depois de todos os dados de um arquivo (ou arquivo 
nulo) serem lidos. Evita-se este erro usando a função EOF para encontrar o final do ar- 
quivo. 


*^ 9 sote 9999 949 soot AA otote oeoo GUIA pooo DOLL sooo 0494 Sooo GINO ptos boos C900 seee poes cete 494 boce 0000 sooo DOLL coos (24S USAS ocos ceee soot GOLS 9949 GUGU dos UOL ooet otee T9 sooo seee 


36 Bad file name 


.... e. tn 


$9499 9999 coco cuia poco ques 9994 0609 ques unas caos |n] 


(009 0900 (000 eue GOLO eue GROS CAGA GOO C000 6000 De (000 GADO 600€ CONO (000 0000 0000 0000 0000 0000 GULA 0000 900€ GEOP AGO 0000 GUTO DONS OIGO 0000 0090 CUS 0000 GUGA O000 0000 (000 Göt DOS CUL 6000 G009 COLS 6900 wod UUAL 0000 P900 0009 G009 0000 e... e 


Nome incorreto para arquivo 


=- Uma forma ilegal foi usada para o nome do arquivo com: LOAD, SAVE, KILL, NAME, 
etc. 


sess soso sooo 9445 GULA A499 opoe déc. sooo seee sope seos sooo stoe soos sooo Hh 999 COUT tort toos oore cooo cooo oboo oteo cote tooo cooo UOL cooo coos (OUO osoo stos cooo coos oeoo tone sese ee soes sese ceee 9594 (999 oeoo 29009 oeoo 9999 booe ooro 945 2000 $999 oses sooo 


Oy Direct statement in file 


uns FETA soro uns 4844 DOME oreo cooo sese duse CULT durs cese MAYA COLS I) bose GRAU ch B esoe otte ARCA murs NUAS oeoo toos sooo oses .... soso tmt rmn n .. ve tooo 999 oseo (949 soco sooo seco UAU cooo soco bons oeoo soos 


Termo no modo direto foi encontrado no arquivo 


— Um termo direto foi encontrado carregando um arquivo no formato ASCII. O LOAD 
foi terminado. 


* sess sece 99 ebes oeeo oeoo H9 99 299 ceos ques 5n . etes ese. como cese 9999 ques soos ceee opoe mére seee pese (400 ctes coce socs cooo ores 9999 sore seco GUGU 000 DEVO soss coet "9^ soes cees 


" Sequential 1/0 only 


. $449 sose 999 osos sess aus soos OM opoe cabo osos booo coos otos cose sses tho tt | t coos 


sese 994 e e ctos coce coos anos coce csee $098 soco s 


ve 4449 cess quan 9999 ores avos booe bete ecos peoe oeoo pore oste cece COME QUAL DUST oste cote nous coes ocos soos seee 


Somente entrada e saída seqüencial 
— Um termo de acesso randômico está distribuindo o arquivo de forma seqüencial. 
Y File not found 


+ seee tree eres coro sena soos UNOS sooo soos tt booo t sooo * tses otee vont otoo r9 ctt osse ooe 


Arquivo não aberto 


— O arquivo especificado em um termo PRINT, INPUT etc., não havia sido aberto. 


* VOS 9995 pese cooo booo 9999 coot 900 otto opoo poos cose pooo Dto 0069 oeoo 09099 0090 coto oeoo 0009 0000 Done 0000 cose 0000 0004 0999 9999 o 


60-255 Unprintable error 


+ pere psoe nuns soss soos EA cn P S GONE sooo osos t9 100 peoe mn n 


ren oros boso voce booo otee oote mh. 


ste etes eteo coop sooo m soss sooo ttn 


Erro nào imprimível 


— Estes códigos não possuem definição. 
Costuma-se usá-los para definir códigos pessoais de erro. 
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APÉNDICE X 
GLOSSÁRIO 


Neste glossário vocé irá encontrar algumas palavras de uso corrente entre os programa- 
dores no Brasil. Muitas delas são de origem inglesa, outras são termos técnicos ou de uso restrito 
a uma certa área de atividade e nem sempre podem ser encontradas em dicionários. 

A maioria dessas palavras foram usadas com intuito de familiarizar o leitor com termos 
que ele irá encontrar frequentemente em textos ligados à área da informática. Apesar de suscintas, 
as explicações são suficientes para uma primeira leitura. 


ÁLGEBRA BOOLEANA 


ALFANUMÉRICO 


ALEATÓRIO 


ARRAY 


ASCII 


ASSEMBLER 


ASSEMBLY 


BASIC 


BAUD 


Álgebra usada para matematizar operações lógicas. Foi formalizada 
pela primeira vez pelo matemático inglês George Boole. 


Termo genérico que designa todos os caracteres que representam le- 
tras ou números. 


Ao acaso. Todo fenómeno que não tem suas causas determináveis. 
Ver RANDÓMICO. 


É uma variável indexada (matriz ou tabela). 


American Standard Code for Interchange Information. É um código 
padrão utilizado na maioria dos microcomputadores. 


Programa que permite a programação em linguagem Assembly. 


É a linguagem mais fundamental depois da própria linguagem da má- 
quina. É extremamente complexa a programacáo direta com códigos 
de máquina e para evitá-la associou-se um código mnemônico à cada 
instrução de máquina. O Assembly é o conjunto desses códigos mne- 
mónicos. 


É uma das mais difundidas linguagens de programação (além de ser 
uma das mais simples!). Existem diversas versões do BASIC sendo que 
uma das mais completas é a usada pelo padrão MSX. 


Unidade de velocidade de transmissão de informação. A menor unida- 
de de informação possível é o bit. Um baud é um bit por segundo. 
Por exemplo, se um sistema transmite dados com a velocidade de 100 
bauds, significa que ele transmite 100 bits em cada segundo. 
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GLOSSÁRIO 


BINÁRIO 


BIT 
BUFFER 


BUG 


BUS 


BYTE 


CARREGAR 


CHIP 


CLOCK 


COMANDO 


COMPILADOR 


CPU 


CRT 


CURSOR 
102 


Sistema de numeração que usa apenas os algarismos O e 1. Por exem- 


plo, o nümero 13 escrito no sistema binário será 1101. 


1 1 0 1 1 3 
Le 13:20 = 1 Le ax 100 = 3 
+ 
0x2! = 0 1x10! = 10 
1x22 = 4 13 
1x23 - g t 
13 


É a unidade mais fundamental de informação. 
Área de memória onde são temporariamente armazenados dados. 


Termo que designa um problema num programa. Poderia ser traduzi- 
do como “grilo”, ou ainda “galho”. 


O mesmo que transmissor. Emprega-se esse termo geralmente para 
designar um conjunto de terminais que servem para transmissão ou 
recepção de informações. Barra de transmissão ou recepção de infor- 
mação. 


É uma unidade lógica de informação. Inicialmente designava um con- 
junto arbitrário de bits, porém, devido à padronização imposta pelo 


uso, designa um conjunto de 8 (oito) bits. 


Transferir informações de uma memória (geralmente externa: grava- 


. dor, floppy-disk, etc...) para a memória RAM. 


É um componente eletrônico no interior do qual existem circuitos 
complexos destinados à execução de operações específicas. 


É o gerador da frequência de operação do microprocessador, ou seja, 
do número de instruções elementares que ele pode realizar em cada 
segundo. 


Ordem a ser executada imediatamente. 


Programa que traduz conjuntos completos de instruções, de uma lin- 
guagem para outra. 


Unidade Central de Processamento. É a parte mais fundamental de 
um computador. Nos micros geralmente ela é constituída por um úni- 
co chip. É a CPU quem gerencia todo o funcionamento do compu- 
tador, distribuindo tarefas às partes secundárias. 


Catode Ray Tube — Tubo de raios catódicos ou TV. É a designação 
da tela em modo texto como dispositivo. 


Indicador da posição em que será escrito o próximo caractere digitado. 


“000000000 O O O O O O O O O O O O O O o O O O O eo O O O € 


000000006000 0000 0000000 0000000 0 00 0 


DATA 


DATA BUS 
DEBUG 
DELETAR 


DISK 


DOS 


DRIVER 


DUMP 


EDITOR 


FILB 


HARDWARE 


HEXADECIMAL 


INPUT 


INTERFACE 


INTERPRETADOR 


INSTRUCAO 


APÉNDICE X 


Dados (em latim). É a instrucáo BASIC que permite armazenar dados 
em linhas de programas. 


Barra de enderecamento de dados. 
Eliminação de erros de um programa. 
Eliminar caracteres à direita do cursor ou linhas de um programa. 


Disco onde são gravadas informações através de processos eletromag- 
néticos. 


Disk Operation Sistem. Sistema de operação de discos. 


É um termo usado com vários significados. Pode ser imaginado como 
o gerente de uma certa atividade. Por exemplo, DISK DRIVER é o 
controlador (gerente) de discos flexíveis. 


Termo que designa a verificação e apresentação através de um meio 
de saída do conteúdo de todas as variáveis ou arquivos de um programa. 


Rotina destinada a facilitar a escrita numa linguagem e eventuais cor- 
reções da mesma. 


Arquivo. Informações armazenadas em memória externa auxiliar (ge- 
ralmente, floppy-disk). 


É a parte eletrônica de um sistema. Pode ser entendido como arquite- 
tura de construção da máquina. 


Sistema de numeração que usa dezesseis dígitos para representar os 
números. Os dígitos são: 0,,1,2,3,4,5,6,7,8,9,A,B,C,D,E e F. O núme- 
ro decimal 59 equivale a 3B em hexadecimal. 


3 B 5 9 
L æ11x160 = 11 [ox 100 = 9 
+ + 
3x16! = 48 5x10! = 50 
59 59 


É a entrada de um sistema. 


Circuito que permite a interligação e comunicação entre dois elemen- 
tos de um sistema. 


Programa que traduz instrução por instrução de uma linguagem para 
outra. 


É uma ordem para ser executada num determinado momento dentro 
de uma dada sequência. 


Input/Output. Entrada e saída de um sistema. 
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GLOSSÁRIO 


JOYSTICK 
KBYTE 


LOCACAO 
LOAD 


LOOP 


LSI 


LINGUAGEM DE 
MÁQUINA 


MATRIZ 


MEMÓRIA 
MENU 


MICROPROCESSADOR 


MNEMONICOS 


;. MODEM 


OCTAL 
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Alavanca de controle manual geralmente utilizada em jogos de ação. 


1024 bytes. 


Posição provisória de um programa ou de dados na memória do com- 


putador. 


Comando que carrega informações de uma memória externa auxiliar 
para a memória RAM. 


Laco. Parte de um programa que é executada várias vezes seguidas. 


Large Scale Integration. Integração em larga escala. São circuitos in- 
tegrados (chip's) equivalentes a milhares de componentes discretos. 


É a linguagem que o microprocessador entende. Suas instruções são 
sequências de pulsos elétricos e podem ser imaginadas como seqüén- 
cias de O's (ausência de sinal) e 1's (presença de sinal). A informação 
é codificada, portanto, no sistema binário. 


O significado mais usual de matriz é o matemático. Uma matriz é uma 
tabela em que cada elemento é distinguido dos demais por índices (ou 
coordenadas). O número de índices necessário para identificar um ele- 
mento de uma matriz é a sua dimensão. Por exemplo, a dimensão da 
matriz a seguir é dois, pois precisamos de 2 números para identificar 
cada um de seus elementos. O único número 8 dessa matriz está na 
posição (2,4), linha 2 e coluna 4. Veja também ARRAY. 


colunas 
1 3 5 5 7 


linhas 2 3 5 8 6 


É qualquer elemento armazenador de informações. 
Apresentação de opções a serem escolhidas pelo usuário de um programa. 


É a parte mais fundamental de um computador. É ele quem gerencia 
o fluxo de informação através da máquina. Veja CPU. 


São códigos da linguagem ASSEMBLY. 
MODulator DEModulator. Dispositivo que transforma dados em sinais 
que podem ser transmitidos ou recebidos por linha telefônica. Equipa- 


mento que interliga um microcomputador a um sistema telefônico. 


Sistema de numeração baseado no número 8. O número decimal 33 
equivale ao número octal 41. 


6 e 0 60 09 6 0 O O 0 O O 0 O O O O Oo O O O O O O O O O O 000009? 


"v€(oovovov€o009 009 0909009000079 009?0796020296.$ 


OFF-SET 


ON-LINE 


OVERFLOW 
OUTPUT 


PADDLE 


PERIFÉRICO 


PIXEL 


PLOTTER 


POINTER 


PRINTER 


RAM 


RANDÔMICO 


ROM 


REGISTRO 


RETURN 


RF 


APÊNDICE X 
4 1 3 3 
— = 1 saca = 3 
T + 
4x8! = 32 3x10! = 30 
33 33 


Deslocamento que deve ser acrescentado a um endereço base para ob- 
ter outro endereço. 


Modo de operação de um sistema em que a comunicação da máqui- 
na com o usuário é direta, imediata e, geralmente através de vídeo. 


Sobrecarga. 
É a saída de um sistema. 


Controle manual geralmente empregado para jogos. Difere do joystick 
por ser analógico. 


É qualquer elemento que pode ser acrescentado a um sistema, tornan- 
do-se parte dele. 


Elemento fundamental de impressão no vídeo. 


Periférico destinado a confecção de gráficos e outros tipos de dese- 
nhos em papel. 


Indicador de posição. Ponteiro. 


Impressora. Dispositivo que imprime dados enviados pelo computador 
em papel. 


Random Access Memory. Memória de acesso aleatório. É a memória 
alterável onde são armazenados os programas e dados. 


O mesmo que aleatório. Ao acaso. 
É a memória permanente (que não se perde quando o micro é desli- 
gado) onde está armazenada a linguagem BASIC e outras informações 


indispensáveis à operação. 


Elemento de memória interno de um microprocessador. Um registro 
só é acessado pelo próprio chip a que ele pertence. 


Retorno. É a tecla que envia as informações introduzidas através do 
teclado para a memória RAM do micro ou que ordena a execução de 


um comando. É também uma palavra do vocabulário BASIC usada 


no final de todas as subrotinas de um programa e que devolve o pro- 
cessamento ao programa principal. 


Rádio Freqüéncia. Sinal de freqüéncia modulada que chega à antena 
receptora de um aparelho de TV. 
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GLOSSÁRIO 


RGB 


ROTINA 


SCREEN 


SOFTWARE 


SPRITE 


SUB-ROTINA 


SINTAXE 


SISTEMA OPERACIONAL 


SLOT 


STRING 


TERMINAL 


TABELA VERDADE 


TOUCH PAD 


UTILITÁRIOS 


VARIÁVEL 


VIDEO-COMPOSTO 
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Trés sinais já decodificados a partir do sinal de vídeo-composto. Um 
é o sinal para cor vermelha (Red), outro para cor verde (Green) e outro 
para a cor azul (Blue). 


É uma parte lógica de um programa que pode ser distinguida indivi- 
dualmente. 


Tela. 


Designação genérica de programa. Tudo que é relacionado com a pro- 
gramação faz parte do software. Um programa, é um software. 


Máscara que pode ser sobreposta à tela. Figura definida através de soft- 
ware que pode ser movimentada e sobreposta a outras figuras na tela. 


É uma parte de um programa que pode ser executada várias vezes em 
situações distintas. 


Forma correta de escrever. 


Sistema lógico de gerenciamento de uma máquina. É o responsável 
pela operação automática da máquina, independentemente do ope- 
rador. 


É um encaixe para conexão de periféricos diversos, drivers, cartuchos, 
expansões, etc. 


Nome que se dá a qualquer seqüéncia de caracteres introduzida no 
micro. Quando são usadas após comandos (como PRINT, LET, INPUT, 
etc...) devem estar entre aspas. 


Meio físico ou lógico através do qual saem ou entram informações 
num sistema. 


Tabela usada na análise de operadores lógicos e que os determinam 
completamente. Por exemplo, a tabela do operador XOR é a seguinte: 





Painel sensível a toque. (veja PADDLE). 


São programas que agem sobre outros programas facilitando ao usuá- 
rio a edição dos mesmos. 


É um elemento armazenador de dados. 


Sinal da moduladora da RF. A partir deste sinal são obtidos os sinais 
RGB. 


“000000000 O 0 0 O6 6 O O Oo O O O O O O o O O O O o 00079 
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APÉNDICE XI 
PINAGEM 


Pinagem RGB Pinagem do cassete Pinagem Joystick 
1 Compose sync 1 REM 1 frente 
2 terra 2 Blindagem de dados 2 trás 
3 R 3 | REM 3 esquerda 
4 B 4 Entrada de dados 4 direita 
5 G 5 Saída de dados 5 +5V 
6 +Vcc 6 disparador 1 
7 Y 7 disparador 2 
8 áudio 8 saída 

9 (GND) terra 





Pinagem da printer 


2a24 Terra 


19, 23, 25, 26 : Sem conexäo 

1 STROBE 

3 DO 

5 D1 PRINTER 

7 D2 

9 D3 29 L 
13 D5 
15 D6 26 2 
17 D7 
21 BUSY 
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AS CORES DO EXPERT 
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azul escuro 
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